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Consigue una Memoria RAM de ó Megabits 
51 2 KBIT PCM, 1 26 KBIT memoria caché, 
y una respuesta de arranque de 1 MBIT BIOS 
Juegos de 5000 MEGAS fe irán abriendo paso. 
Es la memoria integral. 


Un sonido estéreo de 8 canales para reproduci 
b voz de personajes reales, sentir unos efectos 
de lujo, y dar caña a tus Compact Dises 
Es el sonido total. 


LA LEY DEL MAS FUERTE 


AR.SnillTA 
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MEGANOTICIAS g 

6 ' 

Toda la actualidad del mundo Sega está recogida en estas páginas. Para estar a la 
última no dejes de leer nuestras MegaNoticias. 

‘ MEGARREPORTAIE . 

10 Core Design: H 

. Los reporteros de MEGAFORCE han entrado en el cuartel general de 
Core Design y desde allí nos descubren los proyectos y secretos de este 
reconocido productor de juegos. 

■ PREVIEWG 

Los juegos que están al llegar, 
lo más nuevo en el mercado... Todo está aquí, en esta sección. 

16 Rocket Night (MD) 
■ 20 Techno Clash (MD) 

MEGARGSSIER 

24 FLASH BACK 

Este cartucho es una de las mayores aventuras jamás creada para MegaDrive. 
Conseguir avanzar en su desarrollo es algo cuando menos difícil e incluso casi 
imposible. Para que la fascinación de este juego sea total, consulta el MegaDossier de 
este mes. 

MEGARREPORTAIE 


LIS Gold: Juegos de oro 

Este mes nuestros reporteros estaban muy viajeros y ya puestos después de pasar por 
Core Design decidieron ir a visitar a la gente de US Gold. Un reportaje realmente fuerte 
sobre una de las compañías más potentes del mundo consolero!!^ 

ZAPPINGS a 

Aunque el verano puede f»recer una época tranquila, en realidad el mercado ha 
estado tan movido como siempre y por eso te conviene ponerte al día sobre cómo son 
los juegos más nuevos. 

46 Balljacks (MD) I 
48 The Flintstones (MD) 

50 André Agassi (MD) p; 

52 Micro Machines (MD) 

54 Mutant League Foótball (MD) 

56 BOB (MD) 

58 Wimbledon 2 (MS) 

60 James Bond 007 (MS) 

62 Battietoads (GG) 
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ESPECIAL 

64 Street Fíghier II 

Ya está en España uno de los cartuchos más esperados del año. 
Aunque no se pondrá a la venta hasta octubre, MEGAFORCE ha 
siclo la primera revista del país que ha podido probar la versián 
definitiva del juego de lucha más alucinante nunca visto. 


MEGARBEPORTAJE 

66 Así se hizo Dune 

¿Quieres saber cómo se hace un juego para Mega-CD? 

Bien, aquí tienes la respuesta. Te enseñamos todo el 
proceso que se ha seguido para realizar la versión CD- 


EL PANTALLAZO 

Vuelve el megaconcurso más 
atómico del planteta a tu revista favorita. 


Esta vez lo único que tienes que hacer es 
responder a un par de preguntas sobre 
el Mega-CD y podrás llevarte uno a casa. 


EL MAESTRO SEGA 


Después de unas cortas vacaciones el mayor experto 
en juego Sega vuelve a su trabajo y esta vez con un buen 
puñado de truquejos absolutamente totales. 


73 


HITPARADE 


^ Aquí tienes la lista de los juegos más vendidos para Mega 

Drive, Master System y Game Gear en el último mes. Cuando dudes si 
compras un juego u otro y los colegas no te saquen de dudas, mira a 
ver que hay en la lista, quizá te ayude saber cuáles están teniendo 

más éxito. 



MEGAGODIGOS 

^ ^ Desde luego el Gome Geníe es uno de esos 
inventos que hocen historia. Si además tienes la 
superventaja de que un amigúete te pasa los 
códigos para los mejores juegos, entonces la cosa 
no puede ser mejor. Pues como en esta casa 
somos los mejores amigos, aquí tienes unos pocos 
códigos para Green Dog y Dragons Fury. 



76 Concurso de 

ingredientes básicos de las 


MEGALECTSRES 

comics, megatrucos de los lectores y una pantalla que está totalmente loca son los 
paginas mas autenticas de toda la revista. Participa en este espacio especialmente 


78 


TABLSN BE SGNIC 


Seguro que encuentras qna auténtica ganga, un nuevo amigo o una oportunidad para vender 
a go que ya no necesita^ También puedes cambiar tu consola o cartuchos por otros, sin desembolsar un 
duro... Hay anuncios para todos los gustos, no desperdicies la ocasión. 


CORREO DE SONIC 

80 ¿Necesitas ayuda para terminar un juego? ¿Quieres enterarte de una vez por 
todas que es tal aparato o cuándo saldrá tal cartucho? No te preocupes, Sonic en 
persona responderá a todas las preguntas y resolver todas tus dudas 
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plantilla de este verdadero mito entre los juegos 
de peleas talleferas pronto se verán tonvertidos 
en personajes de tarne y hueso por obra y gratia 
de la Industria tinematográtUa. No es la primera 
vez que un juego se lleva a la pantalla (retardad 
a Super Mario Bros.), pero de lo que estamos 
seguros es de que tendrá un éxito muy superior 
al tonseguido por el pequeño fontanero a poto 


Claude Van Damme para el papel de Bulle), 
la attión está garantizada, entre otras tosas por 
la presentía tomo guionista de Steven de Souza, 
quien fue el responsable de los guiones de la 
jungla de trislal y la jungla 2, ambas 
interpretadas por Bruto Willis, y de Comando y 
Perseguido, dos pelítulas protagonizadas por 
Arnoid Stbwarzenegger. 


missu mcsmiR f m s)^S(¡hé¡ii 


C pptom USA lo ha tonfirmado. los dote 
personajes de su más retiente y fulgurante 
éxito, Street Fighter II, van a pasar a la gran 
pantalla. 

Ryu, Ken, Guile, Blanka, Chun II, Dhalsim y el 
resto de los tombatientes que integran la 


que se esfuerten los produttores de la pelítula. 

Pressmaa Films, tompañia responsable de tintas 
tomo Wall Street, Hoffa o Conan el Bárbaro, será 
la entargada de la produttión, pero todavía no 
hay más detalles sobre los attores que la 
protagonizarán (aunque se habla mutho de Joan 


Sega lanza una consola 
para los más pequeños 


Sega ha presentado una nueva consola 
destinada a los más pequeños de la casa. 
Orientada hacia niños de entre tres y ocho 
años, la consola Pico (ese es su nombre, de 
veras) se parece mucho a esos juguetes 
llamados "mi primer ordenador" o algo 
similar. Está realizada en vistosos colores 
para atraer a los niños, quienes podrán 
seleccionar respuestas acertadas o 
personajes mediante un lápiz óptico. 

Se conectará a la televisión, pero también 
incluye una pequeña pantalla. Ya está en 


las tiendas japonesas y se espera que 
llegue a los almacenes europeos a 
principios del próximo año. Su precio 
estará rondando las 20.000 pesetas y los 
cartuchos costarán unas 5.000 pesetas. 
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Avaloníha de (ortuihos de fútbol 

■ ■ace algún Hempo, apenas existían juegos de fútbol de una cierta calidad para la Mega Drive. 
VKuego llegaron World Cup Italia '90 y Euro Club Soccer, aliviando un poco la sequía de 
■■cartuchos de este deporte. Más tarde, llegaría el Super Kick Off y las aspiraciones de muchos 
de los aficionados al deporte rey se vieron satisfechas. 

La noticia ahora es que varias compañías se 
disponen a presentar nuevos títulos basados en el 
balompié. Aprovechando que en 1 994 se celebra 
el Campeonato del Mundo en Estados Unidos, la 
próxima temporada verá la aparición de cinco 
(quizá más) juegos de fútbol. Los cartuchos que ya 
tienen nombre son Ultimóte Soccer, Goal! y 
Sensible Soccer. 

Además, Electronic Arts también tiene escondido 
un as en su manga en. forma de juego 
revolucionario y Accolade ha firmado un acuerdo 
con el mejor futbolista de todos los tiempos, O Rei 
Pelé, para crear un juego basado en su figura y su 
leyenda. 

Así que los forofos del deporte del balón redondo están de enhorabuena. Atentos a Ultímate Soccer, 
del que se cuenta, entre otras maravillas, que permite jugar simultáneamente a ocho participantes. 



Prubba en Canadian ios mejores Fórmula I 


OS ceñiros Canadian están 
llevando a cabo, durante las 
res primeras semanas de este 
mes de septiembre una curiosa y 
novedosa promoción. Todos los que 
vayan a las tiendas Canadian 
podrán jugar con la versión 
Dreliminar de uno de los cartuchos 
que más darán que hablar este 
otoño, el F1 . 

El juego F1 de Domarle, uno de los 
mejores cartuchos de simulación 
automovilística jamás desarrollado 
es el centro de la promoción y la 
idea es que los aficionados puedan 


I . 

conocer el programa antes de que 
se ponga a la venta. 

En la red de tiendas de Canadian 
todos vosotros podéis jugar una 
partida con el Fl, La puntuación 
conseguida será anotada en un 
certificado especial y las enviará 
por Canadian, en colaboración con 
Se'ga España, a las oficinas 
centrales de Domark, donde se hará 
un listado con los mejores 
resultados. Las diez puntuaciones 
más altas recibirán como premio 
una bolsa con material de Fórmula 
1 (camisetas, gorras, maquetas de 


coches, etc.). El participante que 
consiga la mayor puntuación 
recibirá un super kit de lujo y podrá 
pasar un día con el piloto de 
Fórmula 3 Christian Horner e 
incluso de conducir su coche. 

De modo que ya lo sabéis; pasad 
por la tienda Canadian que tengáis 
más cerca y probad este nuevo 
simulador de conducción. Además, 
la organización regala un montón 
de kits de pedales para la Mega 
Drive, así que no te pierdas esta 
oportunidad única y recuerda: sólo 
las primeras semanas de este mes. 


FUNNY GAIVIES 


ABIERTO DE 
LUNES A SABADO 
MAÑANAS: 11.30 a 2 H. 
TARDES: 5.00 a 8.30 H. 


sn SBBBSSS 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 

Somos especialistas en venta por correo. 
Envíos a provincias. 




Envíos en 48 horas. 


0ATTLE TOAOS 

CALIFOnNIA GAMES ... 


CAPTAIN PUNET.... 
CHIKI CHIKI BOYS ... 
COOL SPOT 


...6990 

...6000 

...preg 


MICKEY AND DONALO ... 

NHL 93 (HOCKEY) 

PGATOUR GOLF 2 


PERIFERICOS MEGADRIVE 

MEGADRIVE+CONTROL PAD 19900 

MEGADRIVE ACCION (4 juegos) 27490 

GAME GENIE 9900 

.^n7‘; 

MENACER+6 JUEGOS.... 


POWER BASE CONVERTER 6490 

CADDYPAK 1295 

SOFTPAK 1695 

ARCADE POWER STICK 7900 

JUEGOS MEGADRIVE 
ACUABAT1CS. 

ARCH RIVALS, 


DOUBLE DRAGON III 

EMPIRE OF STEEL 

EX-MUTANTS 

FATAL FURY 

FLASH BACK 

FERRARI Fl 

GEORGE FORE 


8490 

, ...8990 
....6990 


GHOUL'S GHOSTS 

GLOBAL GLADIATORS.... 
GOLDENAXEII 


...9900 

....8490 

....8490 

....7990 

....7990 

...6490 


SUPER FANTASYZONE 

SUPER LEAGIIE BASEBALL 

SUPER KICK OFF 

STEEL TALONS... 


....6990 

....'7490 

...6990 

....7990 

....6990 


J.MADDENFOOTBALL93 ... 
J. MONTANA FOOTBALL II . 


TEAM U.S.A. BASKETBALL 

TECMO WORLD CUP SOCCER ... 
TERMINATOR II 
TINYTOONS.... 



....51 90 OUT RUN EUROPA 

....5190 PATO DONALO 

...5190 PRINCEOFPERSIA,... 
...5190 PSYCHIC WORLD... 


...5190 SENNA S S. MONACO GP 5190 

...5190 SHINOaill 5190 

...5190 SIMPSONS 5190 


...5190 SLIDER... 

5190 SMACHTV... 


PERIFERICOS GAME GEAR 

GAME GEAR BASICA 18900 

G. GEAR+ M.CONVEHTER....20990 

cíwTnMi7AnoD GLOBAL GLADIATORS 

^ MONTANA FUTBOL 5190 SUPER KICK OFF 

FUENTE DE ALIMENTACION. .21 90 KLAX 

GEAR TO GEAR 1990 LA SIRENITA 

CARGADOR BATERIAS... 

BOLSA DE LUXE 


...51 90 SUPER MONACO G.P.... 
...5190 TOMYJERRY 


....5490 TERMINATOR..., 


JUEGOS GAME GEAR 
AERIAL ASSAULT 5190 


C/ Angel Larra 7-15 2B0Z7 MADRID 

METROS: CIUDAD LINEAL, 
P.NUEVO, B.CONCEPCION, A. 
SORIA 

AUTOBUSES: 48.146,70.21 


Si el juego que buscas 
no está en estas listas, 

iLLAMANOSi 


SOMOS ESPECIALISTAS 
EN CAMBIO DE JUEGOS: 

MEGADRIVE, MASTER SYSTEM, 
GAME GEAR, SUPER NINTENDO, 
NINTENDO, GAMEDOY 
(de 1500 A 2500 PTS) 
Llámanos antes de cambiar! 


PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 


5190 W.C. LEADERBOARD 5190 

5190 WIMBLEDON TENNIS 5190 

ULYMPIU ÜULU 5190 WONDERBOY II 5190 

OyiRUN 5190 WWF STEEL CAGE 5990 


/ 




CYBER SHINOBI 
DONALO DUCÍ<...'¿;... 
DOUBLÉ DRAObl^.... 
DOUBLfef" 

DEAD A 


PRINCE OF PERSIA... 

PREDATOR II 

R-TYPE... 


,..5590 

.,5590 RAINBOW ISLANDS 5990 


PERIFERICOS M. SYSTEM 


FOREMiW BOXING ... ..B990 RASTAN... 

GAUXY tóRCE 5990 RENEGADE 

M. SYSTEM II BASICA 9490 GAUNTLETv.-,; 0990 SCRAMBLE SPIRITS... 

M. SYSTEM II PLUS 15990 GLOBAL GLA^l ATÓRS pifelOO SHADOW DANCER 

SONICKPACK 13490 GOLDEN AXE.:t!^B??!...,5990 SHINOBI 

CONTROL PAD 1590 G-LOC... 


-.5590 


...5590 


LIGHT PHASER 5990 HOME ALONE 5990 SPEEDBALL . 5990 

CONTOL STICK 2590 INDIANA JONES III 6990 SIMPSONS.. 5990 

MANDO A DISTANCIA 5990 JAMES BONO 007 5990 STRIDER II 

JUEGOS MASTFR SVCTPM T '- STREETS OF RACE I »!!l5990 

JUEGOS MASTER SYSTEM lAnd OF ILUSION... 5990 SENNA 6990 

ALIENS III 5990 LEMMINGS 5990 TENNIS ACE....!!!.".".1"!.',."5590 

AFTERBURNER 5990 LOS PICAPIEDRAS.? 5990 T.W. CUP. SOCCER. 5590 

ALEX KID IN SHINOBI W. 5590 MARBLE MADNESS 5590 TOM&JERRY 5990 

ALEX KID-H. TECH W 4990 MASTER OF DÁHKNESS..6590 VIGILANTE 5590 

ASTERIX 5990 MOON WALKER 5990 W. CLASS LEATHEfÍ 6990 

BACK TO FUTURE II 5990 NEW 2EAUND STORY ....5990 WONDERBOY 4990 

BATMAN RETURNS 5590 NINJA GAIDEN .!■ • .5990 WONDER BOY II !.! 5590 

CHASE H.Q 5590 OLYMPIC GOLD 6990 WRESTLEMANIA 

CHOPLIFTER 4990 OUT RUN EUROPA 6990 XENON II 5990 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO ENVIAR A: FUNNY GAMES. C/ ANGEL LARRA ,7-15 .. 28027 MADRID 


NOMBRE. 


ORECOON- 


POBLACION. 
CP.: 


.■TLF.2_ 


J^ROVINOA. 

.CONSOLA.. 


PORMADEPAGO: TALON □ CONTRAREEMBOLSO □ 


TITULOS 


PRECIO 


GASTOS ENVIO 


TOfTAL 


TOTAL 
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Sega y Nínfemlo »n aua misma (ousela 

Ta ttíon Gomemoster as uno aonsolo portátil con uno 
pantalla de cristal líquido da color de 4 pulgadas (par^tda a 
l^da la Gante Georl que también se puede -necto <t 'a 
televisión. Lo mas interesante de este nuew mo eo q 
puede funcionar con cartuchos de Mega Dnve, Super 

tnl'S P- es cierto, de becbo ,a bo, piones ^ra su 

cLercializacián en Europa. En Gran J/|°^ 

libras (cerca de 30.000 pesetas) y se venderá con todos 

cables y adaptadores los sistemas originales, Sega y Nintendo. 

gl^V'lÍlZe^et vean con buenos o|Os este aparato y traten de impedir su vento. 
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Hight Trap: vn juego polémito 



f Vdavia no se han apagado los ecos de la 
polémica sobre la epilepsia y las videoconsolas, 
cuando se desata una nueva lucha. Esta vez se 
discute la necesidad de que los juegos de consolas sean 
sometidos a una censura previa que limite las escenas 
de violencia y otras que puedan afectar a los niños. 

Night Trap es el título del juego de Sega que ha 
dividido a la opinión pública británica. Para unos este 
juego de Mega CD es "más un sucio vídeo que un 
juego" y proponen que sus creadores sean castigados 
de alguna forma y que los compradores del CD se 
vean obligados a dar su nombre y dirección. También 
se defiende la aprobación de una ley "contra este 
tipo de juegos que alientan a la gente as lisiar, 
mutilar y asesinar". ^ 

Por su parte. Nicle Alexander, jefe europeo de 
Sega, considera que este juego es "extraordinario" y 
no le ve ningún inconveniente ya que no incluye escenas 
de "contenido pornográfico o explícitamente violentas". 
Sin embargo, ha manifestado que, junto al resto de la 
industria de los videojuegos. Sega está considerando la 
introducción de algún tipo de sistema de autoregulación 
para evitar casos como este. 

Uno de los principales motivos que han causado este 




f acción. 


problema es que Niht Trap aprovecha las 
posibilidades de almacenamiento del CD e incluye más de 
media hora de video de personajes reales, de forma que 
muchas de las acciones del juego no las llevan a cabo 
personajes de animación sino personas reales, dando 
mayor realismo a las escenas. 
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VeiMTn POR CORRCO 


1 CARTUCHOS MEGADRIVE 

ALISIA DRAGON 

6685 

1 LHX ATTACK CHOPPER 

7500 

AMERICAN GLADIATORS 

7400 

LOTUS TURBO CHALLENGER 6685 

ANOTHER WORLD 

8120 

MICRO MACHINES 

7800 

ATOMIC ROBO KID 

7320 

MS PAC-MAN 

6900 

BATMAN REVENGE JOCKER 

6350 

MUHAMMAD ALI BOXING 

7190 

BUBSY IN CLAWS 

8210 

NHL PA HOCKEY'93 

7500 

CAPITAN AMERICA 

6685 

RAIDEN TRAD 

7190 

CHESTER CHEETAM 

8210 

RBI 3 BASEBALL 

6800 

CHIKI CHIKI BOYS 

5900 

RISKY WOODS 

5800 

COOL SPOT 

7600 

ROLO TO THE RESCUE 

7160 

CRUE BALL 

6340 

SHINING THE DARKNESS 

8190 

CYBORG JUSTICE 

6685 

SONIC 2 

7480 

DECAP ATTACK 

6685 

STREET OF RAGE 2 + ADAPT. 

6980 

DINOLAND 

6985 

STRIDER 

6980 

DOUBLE DRAGON 3 

7400 

SUMMER CHALLENGE 

7400 

ECCO THE DULPHIN 

6685 

SUNSET RIDERS 

6685 

EMPIRE OF STEEL ^ 

6980 

SUP. MONACO GP2 + ADAPT. 

7517 

EX-MUTANTS 

6480 

SUPER BATTLETANK 

7190 

FATAL FURY 

7640 

SUPER KICK OFF 

7160 

FLASHBACK 

7640 

SUPER WRESTELMANIA 

6685 

G-LOC 

6685 

SUPERMAN 

7640 

GADGET TWINS 

8600 

TALESPIN 

7685 

GALAXY FORCE 2 

6190 

TINY TOONS 

6685 

GLOBAL GLADIATORS 

7640 

TONY LARUSSA BASEBALL 

7190 

INDIANA JONES CRUSADE 

6750 

UNIVERSAL SOLDIER 

6190 

JAMES BOND 007 

7640 

WARPSPEED 

6685 

JOHN MADDEN'93 

6685 

WORLD CHAMP SOCCER 

6685 

JUNOLE STRIKE 

9500 

WORLD CUP SOCCER 

6700 

JURASSIC PARK 

7500 

WORLD TROPHY SOCCER 

7100 

KING OF MONSTER 

5990 

X-MEN + ADAPTADOR 

7100 

KRUSTY’S SUPER FUN HOUS. 

6700 



OFERTA SEPTIEMBRE 1 

LA SIRENITA 

4890 

BATMAN RETURNS 

4890 

WH. IN TIME C.S.D. 

5285 

EVANDER H.BOX. 

4985 

HOME ALONE 

5525 

HUMANS 

5610 

JORDAN VS. BIRD 

4190 

PREDATOR 2 

5520 

SONIC 

3140 

T.FORCE HARRIER 

3980 

TERMINATOR 2 

5520 




ANTBER 

SANTANDER, 6. 28830-SAN FERNADO DE HENARES (MADRID) 



FMWÚ 


ipisia 




LUNES A VIERNES DE 10 A 20 H./SABAD0S DE 10, TO A 14 H. 



STREET FIGHTER II 15.690 

MORTAL KOMBAT 16.400 

RANMA 1/2 (2^ Parte) 14.190 

.FINAL FIGHTIl 12.390 


OTROS TITULOS 


ADVENTURE 5800 

ALIEN 3 8285 

AMAZING TENNIS 8240 

B ATMAN RETURNS 8 1 90 

BEST OF THE BEST 8290 

BUBSY IN CLANS 8730 

BULES VS BLAZERS 7800 

CAL RIPK. JR. BASEBALL 8230 
CHESTER CHEETAN 8790 

CHUCK ROCK 7650 

CONGO'S CAPER 8655 

CYBERNATOR 7690 

DESERT STRIKE 8200 

DIÑO CITY 8490 

DOOMSDAY WARRIOR 8 1 90 

DRAGON BALL Z 7600 

DRAGON BALL Z2 1 3900 

DRAGON’S LAIR 7645 

EARTH DEFENSE FORCE 8 1 90 

FATAL FURY 9980 

GEORGE FOREMAN'S KO BOX. 6400 
GOAL 7190 

GODS 7190 

GOLDEN HGHTER 6490 

GOLDEN FIGHTER 2 6845 

GUN FORCE 7900 

JOHN MADDEN'93 7690 

KAWASAKI CARIBBEAN CHAL. 7190 
MARIO IS MISSINGI 7 1 00 

NHLPA HOCKEY’93 7890 

OUTLANDER 7900 


PAPERBOY 2 7200 

PUSH OVER 8460 

ROBOCOP 3 7900 

SPIDERMAN X MEN 6485 

STREET COMBAT 8430 

STREET FIGHTER 3 8900 

STRIKE GUNNER 7600 

SUPER CASTELVANIA 4 7435 

SUPER CONFLICT 7900 

SUPER NINJA BOY 7490 

SUPER SMAS T.V. 8520 

SUPER STAR WARS 7690 

SUPER VALES 4 8190 

SUPER WRESTLEMANIA 7900 

TAZMANIA 7840 

THE ADDAMS FAMILY 2 8600 

THE COMBATRIDE 8400 

THE GREAT WALDO SEARCH 8390 
THE LOST VIKINGS 8100 

THE MAGICAL QUEST 8900 

THE ROCKETER 6500 

THE TERMINATOR 8730 

TINY TOON ADVENTURES 8 1 30 
TOM & JERRY 6400 

TOYS 7930 

WAYNES WORLD 8600 

WING COMMANDER 8960 

WOLFCHILD 8190 

WORLD LEAGUE SOCCER 7290 
X-ZONE 6900 


OFERTAS SEPTIEMBRE 


AXELAY 

4900 

BATTLE CLASH 

4190 

COMBAT B ASKET. 

4190 

GRADIUS 3 

5190 

HOME ALONE 2 

5285 

HUNT OF RED OCT. 

5690 

JOE & MAC 

5390 


KRUSTY S.FUN HOU. 4990 

PIT- FIGHTER 4190 

PRINCE OF PERSIA 5690 

SONIC BLASTMAN 5190 

STREET FIGHTER 2 5835 

SUPER AD.ISLAND 5235 

SUPER R-TYPE 4285 


1 ACCESORIOS PARA CONSOLA 


CONSOLA 

P.V.P. 

ADAPTADOR UNIVERSAL 

DPN 

3.145 

ADAPTADOR UNIVERSAL FX 

SPN 

4.190 

CONVERTIDOR NTCS A PAL 

SPN 

4.700 

JOYSTICK XE-6 ' ' 

SPN 

3.420 

CONTROL PLAY ALL 3 IN 1 

SPN 

5.100 

CONTROL PAD AUTO FIRE 

SPN 

2.980 

CABLE A/V ESTEREO WS006 

SPN 

1.900 

CONTROL PAD ANGLER 

SPN 

3.430 

UFO HYPER- VERSION 

SPN 

46.400 

CONTROL PAD SG-4500 6BOT. 

MD 

1.890 

ARCADE POWER STICK 

MD 

5.190 

SUPER STICK VG-^29 

MD 

3.985 

JOYSTICK AVIATOR 

MD 

6.985 

CONTROL PAD REMOTO 

MD 

4.600 

MAGICARD VIDAS INFINITAS 

MD 

5.390 

ADAPTADOR FX AME/JAP 

MD 

3.285 

SUPER JOYSTICK CITY BOY 

SPN, MD 

6.900 

JUEGOS 1 

»C - 3 1 /2l 

ALONE IN THE DARK 4900 

THE SUMMONINGS 

5450 

EYE OF BEHOLDER III 6350 

TORNADO 

8190 

FLASHBACK 5480 

ULTIMA VII (PART 2) 

7800 

KING QUEST VI 7900 

X WING 

7100 

PIRATES GOLD 6980 

X WING MISSION I 

5150 

RING WORLD 5900 



JUEGOS PC/CD-ROIVJ 

7TH QUEST 8390 

JONES IN FAST LAÑE 

7290 

BATTLE CHESS 8140 

LEGEN OF KIRANDIA 

5690 

CONAN 5150 

VISUAL FANTASIES 

6890 

H A. K D WA RE 

JOYSTICK PRO 8190 

PC PRIMETIME 

65000 

KITCLEAN.DISD3,5 2990 

SPEAKER KOSS 

8490 

KIT ULTRASOUND 78600 



CARTUCHOS GAME GEAR \ 


CHAKAN 

4413 

PREDATOR 2 

4858 

CLUTCH HITTER 

3962 

PRINCE OF PERSIA 

4413 

EVANDER H. BOXI. 

4858 

SHINOBE 2 

4413 

FANTASY ZONE 

4593 

SUP. MONACO GP 

4493 

FOREMAN'S KO B. 

4593 

SUPER SMASH T.V. 

4413 

INDIANA JONES 

4413 

TALESPIN 

4858 

KRUSTY'S FUN HO. 

4593 

TAZMANIA 

4413 

LANDOF ILUSION 

4593 

THE TERMINATOR 

4413 

Las marcas SEGA y NINTENDO son marcas registradas por sus propietarios 























V * CORE DESIGN M CORE DESIG N ■ COR E D E S I G N ■ C O R 


Viaje al centro 

F undada en 1988 m m 

por Jeremy Smíth, dw U M d 6 lll 

Core Design 

Limited ha llegado a ser 
una de las mayores 
desarrolladoras en 


Europa. Sus primeros 
éxitos no se hicieron 
esperar; títulos como 
Riele Dangerous 1 y 2 
para microordenadores 
fueron calificados varias 
veces como "juegos del 
año" por la Prensa 
especializada. Pero 
hasta 1990, año en que 
la compañía se hacía 
oficialmente 


■ un éxito merecido ■ 

Como empresa independiente, Core Design Limited 
es una empresa bastante ¡oven, ya que sólo tiene 
tres años de existencia. En su camino hay bastante 
trabajo, bastantes sacrificios y, a menudo, bastante 
confianza ciega en el mundo de los yideojuegos. En 
1 990 ya se dedicó de lleno a producir sus propios 
programas, igual que hacían Virgin Games, US 
Gold, Electronic Arts, Acciaim, Microprose, Code- 
masters, Tecmagik, Domark o Gremlin, y desde en- 
tonces tiene más de 50 títulos en su haber, cantidad 
nada despreciable para cualquier empresa. 


■ JVC y Core Design ■ 


independiente, no se 
produjo uno ascensión 
realmente fulgurante, 
que le ha conducido a 
un puesto muy 
respetable como 
productora de juegos 
para Sega. 


Este fulminante éxito de Core no tiene nada que ver 
con el azar. En primer lugar, no hay que perder de 
vista que, además de los méritos y de todo el 
trabajo que hay que reconocerle a la compañía. 
Core ha contado con la ayuda de JVC, cuyos 
directivos la recomendaron a Sega. Esta última se 
percató en seguida de auién era Core y de la 
relación a la que podían llegar si la tomaba como 
"tercera parte", así que casi todo estaba ya listo. 
Sólo faltaba que Jeremy Smith y el "gran jefe" de 
Sega, el señor Nakiyama, hablaran (y se vieron al 
menos ocho veces en dos años), para que el 
acuerdo quedara establecido. 
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Chrís LONG 
Cbuck Rock II para MD 
y Mega-CD 


Jasan GEE: Mark AVORY: 

Gráficos Thunderhawk Progamación Tbunderhawk 

para Mega-CD para Mega-CD 


■ crecimiento del ^00% ■ 

Simplemente por daros una idea de lo que ha cre- 
cido Core últimamente, os diremos que el año pa- 
sado, su facturación aumentó en un porcentaje su- 
perior al 300 por ciento. Y en esta época de crisis 
económica, se habla del 1 00 por ciento en los be- 
neficios para el ejercicio del 93. Como dice el pro- 
pio Jeremy, la gente de Core trabaja duro, muy du- 
ro, y están muy orgullosos de la calidad de sus pro- 
ductos "y si decimos que el 31 de marzo vamos a 
sacar no-sé-qué juego, el juego se saca ESE DIA, 
pase lo que pase". Esa es ía clave del éxito, el tra- 
bajar duro, pero no como esclavos, sino como com- 
pañeros bien organizados. 



■ algunos de sus juegos ■ 

r 

Si quieres saber un poco más sobre los próximos 
lanzamientos de esta "casa", no tienes más que 
pasar la página y sumergirte en el pequeño resumen 
de estas novedades. Pero antes, echemos un vistazo 
sobre los títulos que ya ha realizado la firma: ya 
hemos hablado anteriormente de las versiones de 
Rick Dangerous, pero no hemos dicho nada sobre 
Jaguar XJ-220 para Mega-CD -una increíble 
carrera automovilística-, ni sobre Chuck Rock, que 
Core ha hecho para todas las consolas de Sega, ni 
hemos dicho que Wolfchild y Wonderdog son 
también éxitos de Core Design, por no hablar de 


Martín IVESON: 

Música y sonido 

Heimdall, un juego para Mega-CD realizado en 
colaboracián con JVC, o -de Dynamite Dux o Action 
Fighter, ambos versiones de títulos para máquinas 
recreativas de Sega... Y prepárate, porque lo mejor está 
aún por llegar. 

Nuestra lengua tiene varios refranes aue podían muy bien definir 
la trayectoria de Core Design: "a tal señor, tal honor", "quien 
siembra recoge", o, como prefiere decir el "jefe" de la compañía, 
"cada uno se acuesta en la cama que se ha hecho".' En resumen, 

3 ue Core tiene ahora que devolver la confianza que Sega ha 
epositado en la compañía, y de momento está cumpliendo 
sobradamente con el acuerdo que une a ambas firmas. 


t. 
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D espu^ de haber vencido al infame Gary Glider y haber liberado a tu 
querida esposa, por fin has podido lomarte el merecido descanso, 
trente a una suculenta cena. Hasta ahí, la historia es conocida para 
todos, ya que pertenece a Chuck Rock, pero ahora viene la segunda parte 
deja historia, protagonizada por un pequeño troglodita que, para más 
senas, es hijo tuyo. 






lA-CO 


CHUCK ROCK II 

ra MEGA-CD 

■ gráficos enormes ■ 

Una de las cosas 'que más llama la atención es 
—además del gran número de niveles y lo inmensos 
que son- el tamaño y la variedad de los enemigos. 
Algunos de ellos están representados con sprites 
enormes aue pueden llegar a ocupar tres o cuatro 
pantallas de altura. Son tan grandes que a veces no se 
ve la cabeza de estos mastodontes prehistóricos, 
aunque afortunadamente también hay animalitos 
pequeños, del tamaño de nuestro héroe. Por ejemplo, 
hay avecillas que puedes usar como montura, y que a 
una orden tuya, arrojarán fuego sobre los enemigos o 
los aniquilarán de cualquier otro modo. Desde luego, 
tener un escudero es de lo más cómodo y sin duda 
alguna menos peligroso. 


un bebé en plena acción 


Dicen que las apariencias engañan, así que no te fíes 
del aspecto delicado de los bebés; este pequeñajo, sin 
ir más lejos, tiene tanta fuerza como su padre, e incluso 
un carácter más fuerte. Está bastante enfadado con 
ciertos indeseables que desean molestar a su familia, y 
9^*^^ porra —heredada de su papá- 
sale de casa dispuesto a ajustar las cuentas con ellos. A 
p^ar de su tamaño, es un individuo peligroso^, sobre 
todo por el palo que hace balancear a su alrededor (y 
que envía al otro mundo al que se ponga por delante) y 
por los golpes que suelta. No le irrites, no le hables, no 
te cruces con él; solamente procura que su biberón no 
esté nunca vacío (es su energía), o de lo contrario 
entrará en cólera y será insoportable. 



■ un colorido vivo^ 

Hoy una tendencia generalizada a decir que al Mega-CD 
le faltan colores, y quizá no le falte razón a quien 
comparte esta idea, a la vista de la mayoría de los juegos 
que había hasta ahora. Pero parece que este fcílo 
ejipieza a corregirse, y Chuck Rock II es buen ejemplo de 
ello (hay que dar un tiempo a los programadores para que 
se acostumbren a la capacidad de la Mega-CD, ¿no?). Los 
colores de este juego son realmente buenos, y noy unos 
estupendos degradados que aprovechan la capacidad de 
almacenamiento del disco compacto. Si se comparan los 
gráficos (más que en definición, en colorido) con los del 
cartucho para Mega Drive, se aprecia la diferencia. 
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MD 

■ una versión Master 
System algo diferente ■ 

Es lógico que, comparada con las versiones para 
Mega Drive y para Mega-CD, la versión Master 
System presente varias diferencias. Técnicamente, 
es imposible igualar la calidad de esta consola 
de 8 bits a la calidad de los 1 6 bits de la Mega 
Drive, y el resultado se ve claramente; hay 
menos colores, la pantalla se organiza de 
forma diferente, faltan detalles como el del 
biberón que marca el nivel de energía... Pero 
en lo demás es muy parecida: niveles interminables, 
fhO monstruos gigantescos, sprites enormes y un 

protagonista simpático que salta, corre, golpea con 
Ppi’i’Q--- Y lo principal es que sigue siendo muy 
¡ugable. 

CHUCK ROCK II 
para MEGADRIVE 
y MASTER SYSTEM 


MS 


E stá visto que la Mega Drive y la 
Master System tenían envidia 
del sistema Mega-CD y querían 
también tener una versión de este 
nuevo juego de Core Design. 

Así, serán muchos jugadores los 
que puedan disfrutar de las 
aventuras de este divertido bebé 
prehistórico, más peligroso que ios 
propios dinosaurios y más conocido 
en el mundo entero como "Homo 
Segus". 


■ gestos para morirse ■ 


Podría decirse que la mitad del juego es puro 
espectáculo, y que nuestro protagonista es un 
auténtico mimo; salta a rnil metros de altura cuando 
se quema, se sube a Id espalda de casi todos los 
bichos prehistóricos que encuentra, pone cara de 
b^é dulce o se irrita como los niños hambrientos, 
pide ayuda a las especies autóctonas para pasar 
ciertos lugares... Es, en una palabra, un angelito. Lo 
mejor será que lo veas por ti mismo -tienes tres 
versiones para elegir- y te diviertas con este juego 
de plataformas en el que tendrás que correr todo el 
rato, saltar en todas las direcciones, encontrar 
plataformas escondidas, usar a dinosaurios como 
toboganes y cabalgar sobre bichos cien por cien 
prehistóricos. 
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\ ■ CORE DESIGN ■ CORE DESIGN ■ CORE DESIGN ■ 


^^■la versión MEGADRIVE 


Como' se puede apreciar 
por las ilustraciones, la ver- 
sión Mega Drive tiene 
alguna diferencia con la 
versión Mega-CD (en algo 
se tiene que notar la 
capacidad de almacena- 
miento de un disco 
compacto), e igual que 
pasa con los gráficos, 
pasa con el sonido. Se ve que los pro- 
gramadores de Core Design han sabido aprovechar 
la capacidad que ofrece el lector de CD-ROM (con 
sus nuevos chips) incluso en este 
juego que no necesita demasia- 
das "filigranas" en gráficos (no 
hay zooms, rotaciones, animacio- 
nes reales) ni en sonido. En 
cualquier caso, la versión Mega 
Drive es bastante ¡ugable y para 
ser un cartucho tiene una calidad 
considerable y una facilidad de 
manejo total. Hay que felicitar a 
Core por el trío que va a lanzar. 


I. 

para A/ 


I 




■ zooms y rotaciones ■ 

Ahora sí, ahora puedes ver auténticas rotaciones y 
zooms en un juego de acción, dos de las cosas que 
más destaca Sega de su sistema CD-ROM. 
Thunderhav/k para Mega-CD destaca, sobre todo, 
por su calidad técnica: la programación es muy 
buena, y se completa con unos gráficos estupendos. 
Ya en la presentación, el jugador queda 
"impactado" ante el escenario, con un suelo 
representado con fractales, para dar más 
realismo al juego. Esta técnica de 
representación gráfica permite "pintar" 
superficies inmensas con relieve en las que 
casi cada metro cuadrado puede ser visua- 
lizado con sus detalles. Tienes también un 
mapa de todo el planeta; sólo con verlo te 
darás cuenta de que vas a tener que 
luchar en prácticamente todos los puntos 
conflictivos de nuestra querida tierra. 

Pilotas un helicóptero de combate que se 
mueve y da vueltas en todos los sentidos 
mientras intentas mantener su estabilidad. 
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ERHAWK 

EGA-CD 

■ objetos tridimensionales ■ 

Todos los objetos que te encuentras sobre el terreno 
están dibujados en tres maravillosas dimensiones, 
tanto si se trata de una simple palmera como si es un 
lanza-misiles, un camión militar u otro transporte 
cualquiera. Todos estos gráficos, que ocupan más o 
menos 30 Megabytes, son de gran calidad, pero no 
^ son lo único que des- 

taca en el programa; 
la animación, sin ir 
más lejos, es aluci- 
nante. 

Puedes ver cómo vue- 
lan Iqs balas a una 
velocidad increíble, o 
cómo un helicóptero 
persigue a otro por el 
aire (evidentemente, 
no puede ir por otro 
sitio)... algo realmen- 
te inolvidable. 


■ misiones nocturnas ■ 

Después de cada misión, deberás dar cuenta de 
los resultados a tus superiores, que te condecora- 
rán con medallas o te impondrán castigos según 
hayan sido tus escapadas -más o menos fructí- 
feras—. Ten en cuenta que el ^^baremo^' que utilizan 
para valorar tu actuación no es el mismo en todas 
las misiones, y es más fácil que pasen por alto tus 
errores si se trata de una misión nocturna. En el 
crepúsculo, el color de las pantallas se torna añil, y 
hay que abrir bien los 
ojos para distinguir los 
objetivos entre las som- 
bras. Pero el peligro de 
estas misiones es tan 
atractivo como la 
música y los sonidos 
que te acompañan y 
que son francamente 
buenas (calidad CD, 
desde luego). 

Ahora, sólo 
te falta pro- 
barlo. 


0tTTnDoQtJ{7[)>D 




MEGAFORCE 


Iquros de vosotros, los más familiarizados con el mundo de 
los microordenadores, conoceréis ya este juego, que fue 
lanzado mucho tiempo atrás para esos sistemas. 

Pero, si pensáis que por ello ya sabéis cámo es Thunderhawk para 
Mega-CD, os equivocáis por completo, ya que no tiene nada que ver. 
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■ MEGADRIV| |i^E^BR^E-»-ME0ADRIVE»»^MEGA0R»VE ■ MEGA 


F ruedes ver un ccisHIlo 
alió en lo olto entre 
las nubesS Pues bien, tu 
prometida esta prisionera 
en él. Tienes que rescatar 
Ici corno sea 

Esta encarcelada, rodea 




P 







1k 

1 
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RIVE ■ MEGADRIVE ■ MEGADRiVE ■ MEGADRIVE ■ MEGADRIVE ■ MEGADRIVE ■ MEGAORIVE ■ MEG 


SCOPE i 

ooooosso 
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ORIVE «MCeAORIVE ■; 
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mente un montón de monstruo- 
sos seres trotarán de evitar este 
avance. Por fin descubrirás o tu 
amada en lo alto de un torreón. 
Tu corazón empieza a acelerarse 
y los nervios no te 
dejan reaccionar, 
jes ella! pero 
cuando estás a 
punto de llegar 
hasta ella ¿Qué es 
lo que está pasan- 
do? Una especie 
de nave llega a la 
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REBOTAR 

CONTRA 
LAS PARE- 
DES Y... 

En el interior del 
castillo todo es muy 
^ diferente, todo está 
devastado pero no 
por la acción del 
tiempo. Los mura- 
les están descon- 
chados, los suelos 
están levantados, las lámparas 
desencajadas y un fuerte ^ 
— calor emana de unas 
SJ corrientes de lava. 

Las escaleras han / Jjf ^ 
^ desaparecido y ^ ■ 

deberás utilizar tu 
reactor para despla- 
zarte. Deslizándote^^^l 
por las paredes avanza- 
rás rápidamente. Desgraciada- 


|juiub altur 


altura de tu prometida y sin qu 
puedas evitarlo se la llev< 
otra vez |No! Con las ló 
grimas todavía en los ojo 
^ «ü t__, te tienes que ir corrien 
pf j do en su búsquedo 
j atravesarás grutas, lagos 
minas... Todo para resca 
toda. Sobre todo no hay qu( 
rendirse jamás, recuerda qu( 
eres su única salvación. 






CONECTA CON LOS VffiEO- JUEGOS A 
TU COMODIDAD ECONOMICA 


TODA UNA COMBINACION DE OPCIONES 


*Adquirir juegos nuevos *Vender tus juegos 
*Comprar juegos usados *Cambiar tus juegos 
por otros usados abonando la diferencia 
*Adquirir juegos nuevos con ia venta de tus 
juegos usados. 



C/ Dr. Esquerdo, 105 - 28007 MADRID - Tel. (91) 669 74 10 


CAMBIAR - VENDER - COMPRAR 


MEGADRIVE 


TITULO 

ALEXKIDINENCHANTEDCASTLE 

ALISIA DRAGON 

ALTEREDBEAST 

AMERICAN GLADIATORS 

ANOTHER WORLD 

ARCH RIVALS 

ARIEL LimEMERMAID 

ARROW FLASH 

ATOMIC ROBOKID 

BATMAN RETURNS 

BATMAN REVENGE JOCKER 

BAmESQUADRON 

BONANZA BROTHERS 

BULLSVS. BLAZERS 

CAPITAN AMERICA 

CARMEN SAN DIEGO 

CASTLEOF ILUSION 

CHESTERCHEETAM 

CHUCKROCK 

COOLSPOT 

CRUEBALL 

DAVID ROBINSON'S 

DECAPAHACK 

DESERTSTRIKE 

DOUBLE DRAGON’S 

DRAGON FURY 

DUNGEONS&DRAGONS 

ECOTHEDULPHIN 

EL VIENTO 

ELEMENTAL MASTER 

EMPIEREOF STEEL 

EUROPEANCLUBSOCCER 

EVANDERHOLYFIELD BOXING 

EX-MUTANTS 

F22- INTERCEPTOR 

FATAL FURY 


NUEVO COM. VENTA 
5490 1645 2800 
6400 1920 3265 
5840 2255 3835 
7956 2385 4060 
7956 2385 4060 
5850 1750 2985 
6400 1920 3265 
5850 1750 2985 
7956 2385 4060 
6400 1920 3265 

7290 2185 

7325 2195 3735 
5945 1785 3035 
7956 2385 4060 
7956 2385 4060 
6948 2080 3545 
7513 2250 3835 
8680 2600 4430 
7956 2385 4060 

7956 2385 

6948 2085 3545 
6100 1830 3120 
6400 1920 3265 
7513 2255 3835 

7956 2385 

8390 2515 4280 
6578 1970 3355 
6400 1920 3548 
6190 1855 3155 
7590 2275 3870 
7817 2345 3990 
7190 2155 3665 
6345 1900 3235 
6400 1920 3265 
6900 2070 3930 
8390 2515 


FERRARI GRAND PRIX CHALLEN 5485 1645 2745 


FUSHBACK 
FLINSTONES 
FORGOTTENWORLDS 
G-LOC 

GALAXY FORCE II 

GHOSBUSTER 

GHOULS’NGHOST 

GOLDENAXE 

GOLDENAXE2 

GOLDENAXE 3 

GREATWALDOSEARCH 

GREEN DOG 

HELLFIRE 

HERZOGZWET 

HOME ALONE 


8600 2580 

7956 2385 

5485 1645 2745 
4190 1255 2145 
6513 1950 3325 
5840 1755 2980 
6900 2070 3930 
5900 1800 3190 
6900 2070 3930 

7515 2250 

6513 1950 3325 
5850 1750 2985 
6190 1855 3155’ 
6513 1950 3325 
6400 1920 3265 


HUMANS 

8100 

2430 

4135 

INDIANA JONES CRUSADE 

7513 

2250 

3835 

JAMES BOND 007 

7100 

2130 


JAMES POND II 

6515 

1950 

3325 

JOE MONTANA II 

5900 

1800 

3190 

JOSEMONTANA'93 

6985 

2095 

3565 

JOHNMADDEN’92 

5900 

1800 

3190 

JOHNMADDEN'93 

6400 

1920 

3265 

JORDAN VS. BIRD 

6078 

1820 

3100 

JUNOLE STRIKE 

9500 

2850 


KAGEKI 

6078 

1820 

3100 

KIDCHAMALEON 

6190 

1855 

3155 

KRUSTY'S SUPER FUN^OUSE 

5850 

1750 

2985 

LEGENDOFGALAHAD 

6190 

1855 

3155 

LHXATTACKCHOPPER 

6948 

2085 

3545 

LOTUS TURBO CHALLENGER 

6400 

1920 

3265 

M-1 ABRAMSBATTLETANK 

6513 

1955 

3325 

MARBLEMADNES 

7170 

2120 

3610 

MEGAGAMESI(3EN1) 


3090 

4890 

MERCS 

5485 

1645 

2795 

MOONWALKER 

5900 

1200 

2990 

MS PAC MAN 

7513 

2250 

3835 

MUHAMMADALI BOXING 

7956 

2385 


MUTANTLEAGUESOCCER 

7956 

2385 

4060 

MYSTIC DEFENDER 

6400 

1920 

3265 

NHLPAHOCKEY’93 

6948 

2080 

3545 

OUTOFTHIS WORLD 

7956 

2385 

4060 

OUTRUN 

4190 

1255 

2145 

P.G.A.GOLF2 

6948 

2085 

3545 

PHANTASYSTAR III 

7956 

2385 

4060 

PHELIOS 

7290 

2185 

3715 

POWER MONGER 

7513 

2255 

3835 

PREDATOR II 

6400 

1920 

3265 

QUACKSHOT 

7515 

2250 

3835 

RAIDENTRAD 

7956 

2385 

4055 

RASTANSAGAII 

5900 

1800 

3190 

RBI BASEBALL 3 

7513 

2250 

3835 

RBI BASEBALL 4 

7513 

2250 

3835 

REVENGE OF SHINOBI 

4190 

1255 

2145 


TITULO 

RINGS OF POWER 

RISKYWOODS 

ROAD RASH2 

ROLLINGTHUNDER2 

ROLO TO THE RESCUE 

SHADOWOFTHEBEAST 

SHADOWOFTHEBEAST2 

SHININGINTHEDARKNESS 

SIDE POCKET 

SONIC 2 


NUEVO COM. VENTA 
6890 2065 3515 
6400 1920 3265 
6400 1920 3548 
7955 2385 4060 
6513 1955 3325 
7190 2155 3665 
6400 1920 3265 
6495 2085 3560 
6190 1855 3155 
6590 1075 3695 


TITULO 

SUPER OFFROAD 

SUPER SMASHT.V. 

TALESPIN 

TAZMANIA 

THETERMINATOR 

WONDERBOY 

WONDERBOY2 

WOODYPOP 

WORLD CLASS GOLF 


NUEVO COM. VENTA 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
4690 1400 2390 
4490 1345 2290 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
3900 1170 1989 


■SONIC THE HEDOGHOG 

6513 

935 

1980 

■ 

SPACEHARRIER II 

4190 

1255 

2145 

1 MASTER 

SPIDERMAN 

5900 

1800 

3190 


SPUTTER HOUSE 

6186 

1855 

3155 

AERIAL ASSAULT 

STEEITALONS 

6400 

1920 

3265 

AFTER BURNER 

STREET OF RAGE 

5990 

1790 

3090 

ALIEN 3 

STREET OF RAGE 2 

6400 

1920 

3265 

ASTERIX 

STRIDER 

7956 

2385 

4060 

CASTLEOF ILUSION 

SUPER HANG ON 

4190 

1255 

2145 

CHASE H.Q. 

SUPER SMASHT.V. 

6190 

1855 

315 

CYBOR HUNTER 

SUPER THUNDER BWDE 

6513 

1955 

3325 

DANANJUNGLE FIGHTER 

SUPERMAN 

7900 

2370 


DONALDDUCK 

TALESPIN 

6400 

1920 

3265 

DYNAMITE DUKE 

TASK FORCE HARRIER 

6513 

1955 

3325 

E-SWAT 

TAZMANIA 

6186 

1855 

3155 

FORGOHEN WORLD 

TEAM USA BASKETBALL 

7513 

2250 

3835 

GAINDGROUND 

TERMINATOR 

6700 

2010 

3420 

GALAXY FORCE 

TERMINATOR2 

7590 

2275 

3870 

GAUNLET 

THEAQUATICGAMES 

7956 

2385 

4060 

GHOSBUSTER 

THE SIMPSONS VS. MUTANTS 

5850 

1750 

2985 

IMPOSSIBLE MISSION 

THUNDER FORCE III 

• 6590 

1975 

3750 

INDIANA JONES 

THUNDER FORCE IV 

6900 

2070 

3930 

MERCS 

TINYTOONS 

6400 

1920 


MOONWALKER 

TONY LARUSSA BASEBALL • 

7956 

2385 

4060 

OPERATIONWOLF 

TURBO OUTRUN 

5850 

1750 

2985 

OUTRUN 

TWINKLETALE 

5450 

1635 

2800 

PAC MANIA 

UNIVERSAL SOLDIER 

6513 

1950 

3325 

PARLOUR GAMES 

VALIS III í 

7290 

2185 

3715 

PROWRESTLING 

WHERE INTIME CARMEN S.D. 

7956 

2385 

4055 

R.C. GRAND PRIX 

WHIP RUSH 

6890 

2065 

3515 

RAMBO III 

WONDER BOY 3 

6400 

1920 

3265 

SAGAIA 

WORLD CHAMPSOCCER 

7690 

2305 

3925 

SHINOBI 

WORLD CUPSOCCER 

7190 

2155 

3665 

SONIC 

WORLD OF ILUSION 

7513 

2250 

3835 

SONIC II 

WORLD TROPHYSOCCER 

8100 

2430 

4135 

SPIDERMAN 

WWFWRESTLEMANIA 

6400 

1920 

3265 

SUPER KICKOFF 


TITULO 

COMBATRIDES 
DINOCITTY 
DOOMSDAYWARRIOR 
DRAGON BALLZ 
DRAGON BALLZ2 
DRAGON’S LAIR 
EARTDEFENSE FORCE 
FATAL FURY 
FINAL FIGHT II 

GEORGE FOREMAN'S KOBOX. 

GOAL 

GODS 

GRADIUS III 


NUEVO COM. VENTA 
10490 3147 


TITULO 
CAESAR PALACE 


2845 CRYSTALQUEST 


9490 2845 

11990 3597 5100 
15400 4620 8300 
9490 2845 4840 
7890 2365 4025 

9490 2845 

13480 4100 7790 
10490 3147 5350 
9490 2845 4840 
9490 2845 4840 
6490 1945 3310 


DICKTRACY 

DOUBLE DRAGON 2 

DOUBLE DRAGON 3 

DUCK TALES 

FINALFANTASY2 

FLIPULL 

FOOTBALL 

FORTIFIELDZONE 

GEORGE'SFOREMAN KOBOX. 

GOLF 

GRADIUS INTERSTELAR 


GAME GEAR 


ALIENS3 
AX BAHLER 

BARTSIMPSONVS. MUTANTS 

BAHER UP 

CHAKAN 

CHESSMASTER 

CHUCKROCK 

CLUTCH HITTER 

CRYSTALWARRIORS 

DEVILISH 

DONALO DUCK 

DRAGON CRYSTAL 

EVANDERHOLYFIELD BOX. 

FANTASYZONE 

FOREMAN.S KO BOXING 

G-LOCK 

HALLEYWARS 

HUMANS 

INDIANA JONES 

JUNCTION 

KRUSTY’S FUN HOUSE 

LASIRENITA 

LANDOF ILUSION 

LEMMINGS 

NINJAGAIDEN 

OLYMPIC GOLD 

OUTRUN 

OUTRUN EUROPA 
PENGO 
POPILS 
PREDATOR 2 
PRINCEOFPERSIA 
PSYCHIC WORLD 
PUTAND PUHER 
RC GRAND PRINX 
SHINOBI2 
SLIDER 
SONIC 
SONIC.2 

SPACEHARRIER 
SPIDERMAN 
STREET OF RAGE 
SUPER KICKOFF 
SUPER MONACO G.P. 


4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
Í595 1375 2345 
“3900 1170 1989 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
4490 1345 2290 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
4190 1255 2140 
4595 1375 2345 
3900 1170 1989 
4690 1405 2395 
3900 1170 1989 
4595 1375 2345 
4390 1315 2240 
3900 1170 1989 
4595 1375 2345 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
4595 1375 2345 
4490 1345 2290 
4595 i 375 2345 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
4490 1345 2290 
•4490 1345 2290 
4590 1375 2340 
3900 1170 1989 
3900 1170 1989 
4690 1405 2395 
4490 1345 2290 
3900 1170 1989 
3900 1170 1989 
4595 1375 2345 
4490 1345 2290 
4190 1255 2140 
4190 1255 2140 
4595 1375 2345 
3390 1015 1730 
3900 1170 1989 
4490 1345 2290 
4690 1405 2390 
4490 1345 2290 


THE CYBER SHINOBI 
THUNDER BLADE 
TOM&JERRY 
WIMBLEDON 
WONDERBOY III 
WORLD CUP ITALIA'90 


1445 

2745 

GUN FORCE 

9490 

2845 

4840 

HOME ALONE 2 

1445 

2745 

HOME ALONE 2 

7890 

2365 

4025 

HUDSON HAWK 

1500 

2850 

HUNTFOR RED OCTOBER 

8990 

2695 

4600 

JEEPJAMPBOREE 

1645 

3125 

JOE & MAC CAVERMAN 

9490 

2845 

4840 

KLAX 

1645 

3125 

JOHN MADDEN'93 

8490 

2545 


KUNG-FU MASTER 

1245 

2365 

KRUSTY"S SUPER FUN HOUSE 

8300 

2490 

4235 

KWIRK 

1445 

2745 

LETHALWEAPON 

7890 

2365 

4025 

LAZLO'S LEAP 

1445 

2745 

MAGICALQUESTMICKEY 

11990 

3597 


LOOPZ 

1645 

3125 

MYSTICALNINJA 

9490 

2845 

4840 

MEGAMAN2 

1600 

3040 

OUTLANDER 

8490 

2545 

4330 

METROID2 

1445 

2745 

PAPERBOY2 

8490 

2545 

4330 

MICKEY'SDANGEROUS CHASE 

1245 

2365 

PIT-FIHGTER 

6490 

1945 

3310 

MISSILECOMMAND 

1245 

2365 

PRINCEOF PERSIA 

9490 

2845 

4840 

NAIL'N SCALE 

1245 

2365 

RANMA 1/2 (II) 

15990 

4795 

8190 

NINJAGAIDEN 

1245 

2365 

ROBOCOP3 

8990 

2695 

4600 

NINJATARO 

1445 

2745 

ROCKETER 

7890 

2365 

4025 

NINJATURTLES2 

1445 

2745 

SONIC BLASTMAN 

8490 

2545 

4330 

PAPERBOY 

1445 

2745 

STAR FOX 

9090 

2725 


PIPEDREAM 

1245 

2365 

STREET COMBAT 

8490 

2545 


PLAYACTIONFOOTBAL 

1645 

3125 

STREET FIHGTER 2 

9490 

2845 

4840 

POWER MISSION 

1245 

2365 

STREET FIHGTER2-TURBO 

16890 

5065 

9625 

PRO POUCH PLUS GREE 

1245 

2365 

STREETFIHGTER3 

10490 

3147 

5350 

PUNISHER 

1145 

2175 

SUPER ADVENTUREISUND 

8490 

2545 

4330 

QUARTH 

1145 

2175 

SUPER CASTELVANIA IV 

8990 

2695 

4600 

R-TYPE 

1245 

2365 

SUPER CONFLICT 

9090 

2725 

4635 

ROBOCOP2 

1645 

3125 

SUPER R-TYPE 

6490 

1945 

3310 

ROCKY&BULLWINKLE 

1645 

3125 

SUPER SMASHT.V. 

8490 

2545 

4330 

ROGERCLEMEN BASEBALL 

1445 

2745 

SUPER STARWARS 

9490 

2845 


SNOW BROTHERS 

1445 

2745 

SUPER TURTLE IV 

9490 

2845 

4840 

SOCCERMANIA/FOOTBALL 

1245 

2365 

SUPER VALIS IV 

10490 

3147 

5350 

SPIDERMAN 

1600 

3040 

SUPER WRESTLMANIA 

8990 

2695 

4600 

SPIDERMAN 2 

1445 

2745 

TAZMANIA 

7990 

2390 

4190 

SQUAREDEAL 

1500 

2850 

TERMINATOR 

9490 

2845 

4840 

STARTREK 

1445 

2745 

TERMINATOR 2 

9990 

2995 

5095 

SUPER SCRAMBBLE 

1245 

2365 

TINYTOON 

7890 

2365 

4025 

TERMINATOR 2 

1645 

3125 

WAYNES WORLD 

9490 

2845 


TINYTOON ADVENTURES 

1395 

2650 

WORLD LEAGUESOCCER 

8490 

2545 


TOM&JERRY 

1500 2850 
1245 2365 

X-ZONE 

6490 

1945 

3310 

TOXIC CRUSADE 
ULTIMA RUÑES OF VIRTUAL 


NUEVO 

2175 

2925 

2925 

3225 

3225 

3225 

3225 

2190 

2725 

3225 

3225 

2190 

3225 

3440 


COM. VENTA 
650 1235 
875 1660 
875 1660 
965 1900 
965 1900 
965 1900 
965 1900 
655 1245 
815 1545 
965 1900 
965 1900 
655 1245 
965 1900 
1030 1955 


3440 1030 1955 


3225 

2390 

2615 

2925 

3225 

3225 

2765 

3225 


965 1900 
715 1355 
785 1490 
875 1665 
965 1900 
965 1990 
825 1565 
965 1900 
3440 1030 1955 
3225 965 1900 

3150 945 1780 
2615 785 1660 

3440 1030 1955 
3590 1075 2130 
2725 815 1545 

655 1245 
965 1900 
965 1900 
965 1900 
965 1900 


2190 

3225 

3225 

3225 

3225 


3515 1050 1955 


2190 

3225 

3225 

3440 

3225 

3225 

2725 

3225 

3590 

3225 

2725 

3225 

3225 


SUPER NINTENDO 


GAME BOY 


ACTRISER 

AXELAY 

BATMAN RETURNS 
BAmECLASH 
BLAZING SKIES 
BUBSYINCUNS 
BULLSVS BLAZERS 
CHESTER CHEETAM 
COMBAT BASKETBALL 


BARTSIMPSON 

7890 2365 BASEBALL 

8490 2545 4330 BATMAN 2 

9490 2845 BAnLETOADS 

6490 1945 3310 
6300 1890 3190 

8990 2690 BIONICBAmER 

9490 2845 4840 BOXXLE 

9490 2845 BUBBLEBOBBLE 

6490 1945 3310 BUBBLEGHOST 


BAHLE UNITZEOTH 
BILL&TED'SADVENTURE 


3440 1030 1955 
3225 965 1900 

2615 785 1660 
3590 1075 2130 
3440 1030 1955 
3590 1075 2130 
3225 965 1900 
3225 965 1900 

2925 875 1660 

2190 655 1245 


WORLD BOWLING 
WWF SUPER STARS 
WWFSUPERSTARS2 


655 1245 
965 1900 
965 1900 
1030 1955 
965 1900 
965 1900 
815 1545 
965 1900 
1075 2130 
965 1900 
815 1545 
965 1900 
965 1900 
3440 1030 1955 
3225 965 1900 
3515 1050 1955 
3225 965 1900 
2990 895 1700 

3225 965 1900 


NOMBRE 

CALLE 


POBLACION 

TELEFONO 


_ NUM. 
C.P. - 


PISO 

PROVINCIA 


LETRA 



UNID. 

PVP 

NUEVOS 

NO NUEVOS 

CONSOU 

COMPRA 

VENTA 

□ NUEVOS 












□ COMPRA USADOS 












im VENTA USADOS (enviar el cartucho con su caja e instrucciones) 












totales 






DIFERENCIA A ABONAR; 
















EDITOR ELECTRONIC ARTS 
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■ MEGAPRIVE 


I o nace mucho tiempo, ape- 
nas unos pocos minutos, una 
monstruosa máquina, mitad 
hombre mitad robot, acaba de 
llegar de no se sabe dónde, a 
este maravilloso campo del reino 
interior... 


hará su aparición. Finalmente 
aparecerás en una ciudad lla- 
mada Las Vegas, donde no hay 
rastro de tu enemigo pero donde 
encontrarás otras cosas de lo 
más interesante. ¿Cómo se 
puede vivir rodeado de tantas 
abominaciones? No parece gus- 
tarte este lugar así que decides 
volver a tu pacífico reino, pero 
cuál será tu sorpresa al descubrir 
que el portal mágico no funciona 
en el sentido contrario. Te encon- 
trarás prisionero en una especie 
de campo devastado, repleto de 
despojos y de chatarras inservi- 


UN EQUIPO DE 
CHOQUE 

Tú eres Ronaan, un ¡oven mago 
de este maravilloso país y has 
sido enviado ¡unto con otros más 
a enfrentarte con este peligro. Tu 
padre era un maestro en el arte 
de la magia y te ha confiado su 
poción mágica, gracias a la cual 
puedes incluso ver por encima 
de las montañas. Tus otros tres 
compañeros son: Chazz, un gue- 
rrero corpulento e impulsivo, 
maestro del fuego, capaz de 
enviar bolas inflamables; Abari, 
tu tutor y maestro en el arte de la 
energía y de los campos protec- 
tores y es capaz de crear un 
reducto invulnerable contra todo 
tipo de tecnología; por último 
Farrg, un guerrero de lo más 
ágil, rápido y tranquilo. Se con- 
vertirá en tu guardaespaldas. 


A BORDO DE UNA 
GALERA INFERNAL 

En tu mundo, la tecnología ha 
sufrido un retroceso brutal, hasta 
tal punto que las armas están 
Drohibidas. Esa es la razón por 
a que debes tratar de encontrar 
un viejo templo que te permitirá 
acceder a otras dimensiones. 
Enviarás a tu grupo al otro lado 
de la puerta donde la magia 
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bles. En este escenario tendrás 
que combatir con las máquinas. 
¿No te da miedo todo esto? 

Un juego de magia de lo más 
trágico y sin embargo una aven- 
tura dentro de las mejores aven- 
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Salta hacía el triunfo con un juego de fútbol de 
hasta 8 jugadores simultáneos. Realismo absoluto 
con múltiples opciones: partidos amistosos, copa 
del mundo, copa ultímate, campeonato de elimina- 
ción directa, penaities... gráficos, scroll... iMoví- 
míentos definitivos! íCúlzate las botas! 


-«ii/fe/i - -fuii 


SOBRESALIENTES 


:l Campeonato de Tenis 
más prestigioso que existe. Partidos de exhi- 
bición y competición del GRAND SLAM en el terre- 
no que elijas: hierba, pista rápida, tierra batida... 
indoor. 

Podéis jugar dos y estar al tanto del ranking mundial. 
Vídeo replay para verlo a cámara lenta... iy voces 
digitalizadas! 


Llega un nuevo héroe a tu consola. Sparkster ten- 
drá que desplegar toda su magia utilizando sus su- 
perpoderes para rescatar a la guapetona princesa 
Sherry de un secuestro maléfico. 

Para conseguirlo, utilizarás un jet de propulsión ul- 
trasónica, y con tu super espada cortarás de un ta- 
jo las asquerosas intenciones del emperador Devli- 
gus Devotíndus. 


Los estados militares de MORONICA y VICERIA 
están en guerra. Sus respectivos comandantes 
GENERAL CHAOS y GENERAL HAVOC se odian a 
muerte. 

Selecciona entre 50 campos de batalla, tu escua- 
dra, las armas más efectivas... y un médico de 
combate para tus soldados. De 1 a 4 jugadores. 
iSuertel 


LA LEY DEL MAS FUERTE 




CONSEJO DE LECTURA 
Nuestra solución está esencialmente 
construida a base de comentarios directos de 
un montaje de vídeo. Es decir, que las 
informaciones están directamente relacio- 
nadas con la imagen. Para seguir el hilo 
conductor de esta superaventura, es 
suficiente con que te limites a seguir la 
^cesión alfabética de letras de cada montaje. 




Códigos 

Ya sabes que en Megaforce nunca 
escatimamos las informaciones, por eso 
vamos a doros los códigos del juego para 
sus tres niveles de dificultad. Magnífico 
¿verdad?. Si no te haces con el juego o te 
vence la locura, te vendrán fenomenal. En 
cualquier caso, nunca estarán de más 
¿verdad? 


EASY 

1:PIXEL 

2:BETSY 

3. -PANCHO 

4. -STUDIO 

5. TOHO 
6; AKAN E 
7.-INCBIN 




NORMAL 

EXPERT 

1:FALCON 

1:CLIO 

2: DATA 

2:ACRTC 

3;MILORD 

3:BLOB 

4:QUICKY 

4:STUN 

5:BIJOU 

5:MIMOLO 

6:BUBBLE 

6:HECTOR 

7:CLIP 

7:KALIMA 







Eres Conrad Hart, un agente de la oficina de investigaciones de la galaxia. 
Tú y tu pequeña amiga Sonya acabáis de hacer un espeluznante 
descubrimiento... Como resultado de una serie de análisis moleculares 
realizados en un montón de pacientes humanos, habéis descubierto que 
algunos de entre ellos no son tan humanos como aparentan. Se trata de 


unos seres extraterrestres que tienen cara y cuerpo de reptiles bajo su 
apariencia humana. Poco a poco se están infiltrando en los mejores 
círculos sociales con el fin de hacer de la Tierra su segunda casa de 
campo. Cuando te diriges a toda velocidad a comunicar tu descubrimiento 
a la policía intergaláctica serás secuestrado por estos malvados 
extraterrestres y transportado en una nave espacial al planeta Titán. Te 
ingresarán en un “hospital para humanos” en donde serás sometido a un 
lavado de cerebro que te hará olvidarlo todo, pero todavía te queda el 
instinto de supervivencia suficiente para conseguir escapar del centro 
“especial lobotomías” y robar una moto. Una vez libre, descenderás al 
bosque de Titán. Y ya está, el decorado está listo y los actores deben 
comenzar la representación. Deberás guiar a Conrad hacia un destino 
todavía desconocido, pero a lo largo del camino irás recobrando la 
memoria, aunque eso no será garantía de éxito. Buena suerte, señor Hart. 
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NIVEL I 


EL BOSQUE DE TITAN 


Te encontrarás con 
un ascensor sus- 
pendido en el aire, 
un teleransportador. 
Para poder acceder 
a él, lanza la piedra 
a la célula foto- 
sensible de la de- 
recha, de forma que 
el aparato des- 
cienda y tu puedas 
entrar en él. 


Debajo encon- 
trarás un poste 
de seguridad. 


Ve a abrir la puerta 
del punto L, para 
acceder al esce- 
nario final del nivel 1 . Q 


Ahora deberás se- 
guir a un viejo que 
camina por delante 
de un abismo. Con- 
seguirás que te ven- 
da el cinturón anti- 
gravedad por qui- 
nientos créditos. 
Gracias a él podrás 
descender sin es- 
.trellarte contra e 
suelo y quedar como 
un melón aplastado. 


Coloca la pila en 
el receptáculo 
preparado a tal 
efecto. Después, 
se formará un haz 
electromagnético 
por donde podrás 
pasar. 


Coge la piedra 
del suelo. Te 
será muy útil 
en ciertas 
ocasiones. 


Encontrarás abajo a la 
izquierda de tu posición un 
holocubo, que te hará recobrar 
parte de tu memoria perdida. 














Mata al guardia que está detrás de la 
puerta y recupera una pila que 
accionará, una vez cargada, un puente 
magnético. Se un poco hábil y acaba 
con el guardia sin que te toque: 
colócate delante de la puerta de metal, 
mete la piedra en la célula fotoeléctrica 
de tu derecha, prepara tu arma y, 
cuando la puerta se abra ... PUM. No te 
olvides de recorger la piedras de 
nuevo. 


Poco a poco recuperas la consciencia. 
Estás sobre una rama gigante y tienes por 
delante la terrible tarea de vencer al 
ominoso bosque de Titán. Este bosque 
tiene la reputación de ser uno de los 
lugares más extraños de la galaxia. Un 
montón de aventureros han intentado 
atravesarlos, pero ninguno lo ha logrado. 
Te darás cuenta de que este terreno no 
está diseñado para los extraterrestres y, 
por esta vez, tú tienes ventaja. 


Después tendrás que hablar con un hombre moribundo 
que se encuentra al pie de un árbol gigante. A cambio 
del teletransportador, te dará una tarjeta de 
identificación indispensable para el resto de la aventura. 


D 

Siguiendo la 
pantalla a la 
derecha, te 
encontrarás 
una tarjeta 
con cien cré- 
ditos en el 
camino. 


Un poco 
más lejos, 
será una lla- 
ve y otros 
cincuenta 
créditos 
encontraras 


Siguiendo hasta el 
final y a la derecha de 
la pantalla, encon- 
trarás un generador 
para recargar tu pila. 


Para finalizar, podrás recoger 
una tarjeta con quinientos 
créditos que te permitirá 
obtener un cinturón “anti-G”. 
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Este nivel está dividido 
en cuatro secciones. 
Primero tendrás que 
obtener un permiso de 
trabajo para poder efec- 
tuar cinco misiones que 
te reportarán el dinero 
suficiente como para 
obtener un pasaporte. 
Debes seguir al pie de la 

letra las indica- 

ciones que te 
vamos a dar, ya 
que las cinco 
misiones que de- -- 

bes realizar te J 

obligarán a cam- 
biar de ciudad 
cada cinco se- | 
gundos. ^ 




Comienzas tu periplo en ASIA. Coge el 
fusible (A) para conseguir que funcione 
el ascensor. Después toma el metro y 
ve a AMERICA. Ve a un bar y habla 
con el camarero, quien te mandará a 
hablar con un farsante (Q). Está a la 
derecha de la pantalla. Te explicará como obtener un pasaporte 
a cambio de mil quinientos créditos. Luego ve a EUROPA. Ve a 
ver al jefe de una agencia de trabajo (B). Te dirá que debes 
obtener un permiso de trabajo para poder emplearte. Este se 
consigue cambiándolo por la tarjeta ID en un centro 
administrativo (C) que está en AFRICA. Cuando lo hayas 
obtenido, vuelve a EUROPA y lee las misiones que te 
propondrán en los postes dedicados a este fin (D). 
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2^ MISION 
Después debes ir 
a la “restricted 
area 2” (G) para 
escoltar a un VIP 
a lo largo de un 
camino de muy 
mala Tama, de 
forma que llegue 
sano y salvo a su 
laboratorio (H). Allí 
serás transportado 
automáticamente 
a la sala de 
consolas (I). 
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Te será muy útil para visualizar las diferentes 
ciudades en las que debes detenerte. 




INMISION 

Ve a ASIA y consigue un paquete en la 
“Titán travel” (E). Llévalo a la sucursal de la 
misma compañía (F). Después regresa a la 
agencia de trabajo. 


EUFSOPA 




EL PLANO 
DEL METRO 


3^ MISION 

Deberás jugar a Blade Runner y encontrar un 
replicante que se esconde en AMERICA. Para 
aquellos que no hayan visto la película Blade 
Runner, decir que se trata de un film mitológico del 
cine de ciencia ficción (había que explicarlo). Eres 
un policía pagado para encontrar y destruir a los 
replicantes, quienes no son otra cosa que robots de 
apariencia humana. Ve a hablar con un cliente del 
bar (J) que te mandará a encontrarte con un policía 
(K). Este te explicará, cuando le muestres la foto del 
sospechoso que le ha visto a la izquierda del bar. 
Ve a ese lugar y, después de un corto tiroteo con un 
alien, recupera una llave .que abre el acceso a una 
habitación oculta del bar (L). En esta habitación 
deberás librar una batalla contra dos replicantes 
(M). Una vez que esto acabe, serás tele- 
transportado a una nueva sala de consolas. 











QUINTA MISION 

En esta última misión debes enfrentarte a 
los asesinos que juegan en la “restricted 
area 3” (P). Los extraterrestres han invadido 
la zona de los civiles por lo que resulta muy 
perjudicial ir de compras. La única cosa que 
debes saber y hacer en este nivel es: ellos 
malos, tú bueno; ellos muertos, tu vivo. Está 
clara la estrategia, ¿no? Cuando hayas 
acabado con la masacre, serás 
teletransportado una vez más a la zona de 
consolas. 

Después vuelve a ver al farsante, quine a cambio de mil quinientos créditos te dará un 
falso pasaporte. Con este documento puedes ir a la “Titán travel” donde te pedirán diez 
mil créditos por llevarte a la Tierra (F). El único modo para conseguir ese precioso billete, 
es participando en el gran show televisivo de Titán, el Death Tower Show (R). Entrega tu 
tarjeta ID al recepcionista y prepárate para nuevas sensaciones. 


CUARTA MISION 

Debes desarmar el gran ordenador del planeta 
puesto que se encuentra en estado crítico y su 
explosión puede ser catastrófica para el resto 
de los ordenadores del globo. Colócate en el 
teletransportador de la sala de consolas (N), te 
llevará directamente al ordenador central, sólo 
tendrás 80 segundos para desactivarlo. Una 
vez allí no hay ninguna técnica especial a 
realizar, tan solo correr hacia el ordenador, 
insertarle la tarjeta ( que te fue entregada al 
principio de la misión) en el sitio exacto que te 
muestra nuestra flecha (O). Luego serás 
teletransportado por última vez a la sala de las 
consolas. 
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Mientras tratas de descubrir algo más sobre ^ 

maléfico plan de los extraterrestres, serás^ 
descubierto y encarcelado. Después de 
someterte a un terrible interrogatorio, han • i 1 
decidido acabar definitivamente contigo... En ese 
preciso instante comienza tu aventura: el carcelero se 
aproxima a tu célula fotoeléctrica para terminar contigo, 
pero sus planes fracasarán puesto que serás tú el que 
utilizará su arma. 


Es posible que pierdas 
algo de energía a lo 
largo del camino; 
aprovéchate de este 
poste de energía para 
recargar tu acumu- 
lador. 


Al final del periplo 
llegarás a una parada 
de taxis. Utilízala y 
podrás servirte de 
este cómodo sistema 
de transporte. 


I |Ve a la parte superior izquierda dá tuíi 
I (celda y después de ocuparte de otro! 

I guarda coge el tele-transportador y| 
i su receptor del suelo. El objeto seral 
necesario para el resto de tul 
javentura y utilizarlo es fácil. Lanza elti | 
¡receptor al lugar a donde quieras ir yl ; 
(teletranspórtate, de esta manera| ¡ 
¡llegarás a tu destino. Así de fácil. & 


El taxi te depositará en una parte de 
la ciudad poco frecuentada. 
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Sigue des- 
pués el cami- 
no de abajo y 
podrás tele- 
transportarte 
al planeta de 
tus enemigos. 


En el bar, súbete a la lámpara, 
dispara al cristal y recupera una llave 
qu ete permitirá abrir una interesante 
puerta un poco más adelante. 


Llegarás 
después a una 
estancia, que a 
primera vista no 
tiene salida. Sú- 
bete a la lámpara 
y como por arte 
de magia apa- 
recerá la salida. 


Siguiendo con lo que 
acabamos de decir, será 
mejor que pienses en tener 
mucho cuidado. 
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Será necesario que subas a las dos 
grandes plataformas de lo alto del edificio 
para poder esperar la ex-mampara de 
cristal. Decimos “ex”, porque cuando 
estés delante de ella verás a los vándalos 
en acción. No es muy difícil, coge tu arma 
con la mano derecha y, con un 
movimiento circular, trata de conseguir la 
unión entre tu arma y el cristal. Resultado: 
el fuego y el vidrio son como el agua y el 
aceite, no se pueden mezclar. Al primer 
golpe, el cristal saltará por los aires. 


El gran momento ha llegado. Puede volver a 
la patria de tus ancestros. Al principio de este 
nivel debes darte prisa, ya que un montón de 
mercenarios se lanzarán sobre tí. Para acabar 
con ellos sin resultar dañado, colócate en un 
extremo de la pantalla y selecciona tu campo 
de fuerza; cuando uno de los mercenario vaya 
a tu encuentra, dispárale por abajo y entra en 
tu campo de fuerza, cuando él dispare, repite 
la maniobra. Haz lo mismo con todos los 
mercenarios que se crucen en tu camino y 
conservarás intactas todas tus fuerzas. 
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Ahora nos encontramos en un lugar clave 
del juego en el que podrás descansar y 
recuperar energía. Para lograrlo sin 
problemas, colócate eti el punto 1 , da un 
grito y estarás en el lugar deseado. 


Parece que estás bloqueado por una puerta 
metálica... Para conseguir que se abra, deberás 
destruir a una especie de robot volador, pero date 
prisa en hacerlo porque algo así como un muro de 
antimateria se acerca peligrosamente y va directo 
hacia tí. Una vez que la puerta se haya abierto, 
estarás en el quinto nivel. 


Mata el guardián y 
podras recuperar una 
llave que te permitirá 
abrir una puerta mas. 


Una vez en- 
cima de la pla- 
itaforma, no po- 
ndrás bajar. Un 
campo de anti- 
materia surgirá 
automáticameni 
e para matarte. 
Sólo hay una 
solución posible: 
lanza el receptor 
más alia del 
campo lo más a 
la derecha que 
puedas (1) y 
jteletranspór- 
tate. 


lo mas rápido posible de tu celda una vez que el 
guardián la haya abierto y recupera tu arma que 
ahora está en el suelo. El guardián te seguirá | 
inmediatamente, mátale y aprovéche para 
descansar y poner en orden tus pensamientos. 




Cuando llegues al borde de un abismo, lanza el 
receptor al punto señalado (2) y comprobarás 
una vez más las ventajas de la dislocación 
molecular. 













Ahora estás en pleno corazón del 
terreno de los reptiles. Es la última parte 
de tu aventura y si no has cometido 
ningún error, estará en tu mano el salvar 
a la especie humana. 


Mata a los dos hombres 
de metal líquido y 
después acciona el 
interruptor que hará abrir 
la puerta de tu izquierda. 


Luego reemprende tu camino. Colócaté a la 
izquierda y asómate al precipicio, déjate caer 
. dentro y mantén apretado todq el tiempo el botón A 
[de tu mando. Ahora verás a tu héroe en la última 
iase de su aventura. Consigue trepar a lo alto de la i 
i pared y verás algo qué te 
I dejará estupefacto. 


¡Vuelve a la 
¡ part# superior 
I de la pantalla. 
Coge el ele- 
vador que 
está a la 
izquierda de 
la puerta de 
metal. 


I Recoge la piedra que hay en el suelo 
y lánzala contra la célula fotosensible 
que está más a la izquierda. La 
puerta de arriba se abrirá, hi 


Acciona el interruptor de 
arriba, se abre una abertura 
en el suelo, introdúcete , dess 
dispara sobre la puerta de la 

¡ izquierda, acciona el 
interruptor y las dos puertas 
superiores se abrirán, y un 
Alien aparecerá en la sala. Mátalo y luego ve a hablar 
con el hombre herido. Te dará antes de morir una mini 
bomba atómica que te servirá 
para destrozar el planeta de 
los hombres verdes. 


Aprovéche para descansar 
y tomar aliento. 
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Luego te encontrarás en una sala 
en la que una curiosa criatura que 
está suspendida en una 
plataforma que te enviará en 
oleadas de a dos a unos Aliens 
de instinto asesino. Para destruir a la bestia, móntate en 
parte izquierda de la plataforma, dispara a esa cosa 
a Iso dos Aliens asesinos. Luego móntate en la 
derecha de la plataforma y dispara de nuevo contra 
bestia, vuelve a bajar y así una y 
hasta que acabes con ella. Luego 
camino dirigéndote hacia la derecha. 


Te encontrarás en un sitio muy curioso 
en el que podrás conseguir una llave qué 
te permitirá acceder al último nivel. i 












Ahora sabrás como acaba el juego. 
Buena suerte y esperamos que te hayas 
divertido tanto o más que nosotros. 
Dossier realizado por Manu y Laurent 
(los más dispuestos) 


Luego vete por el^ camino de la derecha: 
deberás saltar por encima de una gran 
fosa, después utilfza ef ascensor que 
evitará que caigas a un segundo abismo. 


Asciende cogiendo las dos cargas 
Qj explosivas y cuando vuelvas a bajar mata 
"" al monstruo y te dará una llave. 


Un poco más adelante te verás bloqueado por 
un campo de antimateria. Lanza tu receptor 
I para pasarlo sin ningún tropiezo. Llegarás de 
esta manera al mismísimo corazón del 
planeta. Coloca ahí la carga nuclear y aaciona 
el interruptor que colocará la carga en el 
centro del planeta. 






Desciende para acabar con el hombre de metal 
líquido, después acciona el interruptor. De esta 
manera podrás regargar tu energía si es que la 
tienes bajo mínimos. 


i O t r-^^o 
ascensor 
que debes || 
^utilizar! ■ 




Colócate al borde del 
agujero y lanza el 
receptor al fondo. 
Teletranspórtate y 
aparecerás en una 
sala en la que debes 
destruir el ordenador 
||auxiliar del planeta. 
[ Simplemente dispárale 
¡dentro y protégete de 
[su campo de fuerza. 


! Te quedarán 80 se- 
I gundos para volver a la 
I nave y partir del pla- 
neta antes de que 
comience la destrucción. 








Luego 
dirígete al 
segundo 
ascensor. 


¿'Sí 


Lanza de 
nuevo tu 
receptor 
dentro del 
agujero qué 
se forma^rá 
en el suelo y 
teletraspórta 
te. 
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U S Gold... El 

nombre de 
esta cono- 
cida empresa nos 
hace pensar en algo 
así como un s'éllo de 
calidad, algo que 
sólo llevanlos 
buenos juegos. Y es 
que, cuando se lleva 
tanto tiempo 
trabajando en el 
mundo de los 
vídeojuegos -casi 
diez años-, cuando 
se han conseguido 
tantos éxitos en las 
consolas de Sega, y 
cuando se tiene una 
estrecha relación 
con firmas como 
Ocean y Gremlim, es 
fácil que el nombre 
se convierta en 
ejemplo para la 
industria del 
software lúdico. 


■ los primeros pasosa 

En 1 983 un tal Geoff Brown, profesor de matemáticos 
y programador de grandes sistemas en sus ratos 
libres, decidió un buen día entrar en el mini-universo 
de la microinformática. Desde aquel día, pensó que 
podía hacer algo importante en este terreno, aunque 
en un principio se contentó con importar, ¡unto con su 
mujer Ann, software para Atari, Sinclair, Có4 y otros 

US GOLD: 


ordenadores desde los Estados Unidos. Por entonces, 
la empresa que ambos habían creado se llamaba 
Centre Soft. Muv pronto, Geoff se dio cuenta de que 
el mercado inglés estaba muy lejos de ser como el 
norteamericano, y aue los usuarios de ambos lados 
del Atlántico eran demasiado diferentes como para 
tener los mismos gustos. 

Esa fue la razón que les impulsó a viajar a los Estados 
Unidos para entrar en contacto con otras empresas y 
así poder tener más productos que ofrecer a sus 
paisanos, una vez de vuelta a Gran Bretaña. 
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■ nacimiento de US Gold ■ 

El éxito les acompañó y los productos que trajeron se 
vendieron como rosquillas. Poco tiempo después 
Geoff quiso dar un nuevo nombre a su empresa... 
Tenía aue ser algo que sonara bien, que fuera 
agradable a cualquier oído, tanto inglés como de 
cualquier otro sitio de Europa, ya que su intención era 
conquistar el continente entero... Y surgió el nombre 
definitivo: US Gold. La empresa se hacía realidad en 
1 985 y establecía su sede en Birmingham. Tras la 



■ equipos ganadores ■ 

Como podréis imaginar, US Gold y sus diferentes 
ramas cuentan con un equipo humano impresionante. 
Por ejemplo, sólo US Gold cuenta con casi doscientas 
personas, cuya edad media no excede de los 30 años 
(al parecer, esta edad favorece la adaptación al tipo y 
ritmo de trabajo exigidos). En Gremlim Graphics hay 
menos empleados: unas cuarenta personas que 
trabajan en jornada completa, y en las oficinas 
centrales de Ocean en Manchester, hay sesenta 
personas en plantilla y medio centenar de free-lances. 
Esta particular estructura funciona de maravilla: los 
juegos son buenos, se venden bien, y la facturación 
de fa fi rma no para de aumentar, no sólo en el ámbito 
de las consolas sino también en otros sistemas. 


Bueno, pues ya sabéis todo lo que hoy que saber sobre "la 
empresa del sello de oro". Ahora sólo falta que conozcáis las 
novedades que US Gold nos ha reservado para la próxima 
temporada, novedades que prometen dar mucho que hablar y 
que vamos a presentaros en las páginas siguientes. Preparaos, 
pues, para empezar el curso con buen pie y para aprovechar a 
tope los cartuchos que están por llegar. 


JUEGOS DE ORO 



importación de los juegos, llegó el momento de 
diseñarlos, a través de una rama de la compañía... La 
empresa empezaba a funcionar a pleno régimen, y 
los dos esposos estaban dispuestos a trabajar duro 
para llegar muy lejos. Junto con un amigo común, 
experto en desarrollo, fundaron Gremlin Graphics, y 
no mucho más tarde vio la luz Ocean, que tendría el 
éxito que todos conocemos. Esta estructura era ya lo 
bastante grande como para dedicar sus esfuerzos a 
la creación de juegos, una vez que la distribución de 
los mismos "rodaba" por sí sola. 
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P rimero fue Desert 
Strike, luego 
Jungle Strike... 
ahora Gunship. 
Parece que las 
misiones militares de 
este tipo siauen 
gustando al público, 
por su espectaculari- 
dad y su acción. En 
Gunship pilotas un 
helicóptero real, un 
AH-64 Apache, 
especializado en el 
ataque a puntos 
estratégicos tanto 
móviles como 
estáticos. 

GUNSHIP 


para MEGADRIVE 


■ toneladas de armas ■ 

Como ^ todo helicóptero de combate que se precie, 
en el AH-64 Apache hay una tonelada de armas a tu 
disposición; desde el Sidewinder (misil de crucero) 

hasta el Helifire, pasando 
por ametralladoras de 
gran calibre y bombas ex- 
plosivas, tienes de todo 
para luchar contra el 
enemigo. Pero ten cuida- 
do al utilizar el arma- 
mento, porque tienes 
una cantidad limitada 
de cargas, y además 
algunas armas son to- 
talmente ineficaces 
con determinados ob- 
jetivos. Tendrás que 
aprender a usarlas. 

■ toneladas de 
armas ■ 

La ventaja de Gunship con 
respecto a otros cartuchos es 
i. ... I . ofrece dos modos de 

visualizacion (dos tipos de vistas o de perspectivas, 
para ser más claros). En uno de ellos tienes una vista 
es en tres dimensiones desde la cabina del piloto, 
incluyendo la parte frontal de la misma con el cuadro 
de mandos, etc., igual que en los simuladores de 
L i j ® segundo modo, se ofrece una visión 
global de todo el entorno en el que estás envuelto, 
pero la acción del enemigo se aprecia con menos 
detalle. Los gráficos son buenos y la acción está 
garantizada en este cartucho de 8 MegaBits que 
gustará a los adictos al combate, y a los quieran tener 
casi una máquina recreativa en casa. 
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The INCREDIBLE HULK 


para MEGADRIVE y GAME GEAR 




N O vamos o preguntaros sí conocéis a Hulk.. 
Esta claro qué después de tantos años de 
existencia, tantos cómics editados, tantas 
historias que incluso han sido convertidas en serie 
televisiva, no hay nadie gue no sepa que este 
hombretón verde en realidad es el ^Vaquítico^' 
doctor Bruce Banner, quien tras un experimento 
psíquico, se ha convertido en un hombre poco 
normal, que se transforma en Hulk cada vez 
que sufre un ^^choque^' emocional. 

■ un cartucho de 16 MBa 

Uno de los aspectos que destocan de este cartucho es 
su tamaño: 1 6 MegaBits para la versión Mega Orive, 
lo cual no es todavía demasiado frecuente en este 
mundillo. 

Imaginad por un momento lo que se puede 
desarrollar con 1 6 megas: en primer lugar, gráficos 
soberbios en 256 colores, tres estupendas 
dimensiones, scrollings en todos los sentidos y en 
todos los niveles de altura (lo cual es diferente del 
simple scroll multidireccional), sensación de 
profundidad y gran calidad en el dibujo, por no 
hablar de la animación, que es sublime. Hulk se 
mueve con una soltura asombrosa y sus múltiples 
ataques son muy eficaces. 


■ una docena de ataques ■ 

Hulk puede salir victorioso de cualquier situación 
utilizando sus múltiples formas de atacar a los 
adversarios. 

Con puñetazos, pelotazos... de uno en uno o por 
grupos... lanzándolos por encima de la cabeza hacia 
delante o hacia atrás... son muchos los golpes que 
puede atestar a cualquier contrario, de manera que 
será mejor ser su amigo. 
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M ientras que en el mundo de la Mega Drive James Pond se en- 

en las consolas Master Sys- 
te «Pn,in5« ’’°X,‘l“e conformarse con protagonizar es- 

m.Í*« U ° ® !° "’enos interesante. En esta ocasión, 

ev?"guar qué pasa en el Polo Norte, donde 
_pa Noe| enselve los regalos que tiene que entregar luego a las 
mnas y ninos de todo d mundo. Un loco furibundo ha vuelto maíare- 

?h«m ^ -norionetas y otros muñecos! qlTe 

ahora están tan locos y son tan peligrosos como el propio malhechor. 

m MJ f 1 1 M 

vosotros os estáis preguntando si los 8 bits de la 
Master System o de la Game Gear serán suficientes 
para este juego, os diremos que sí, que el juego tiene 
una calidad gráfica y de animación que incluso 
sorprenderá a muchos y que... que en una palabra 
merece la pena. ' 


¡ROBOCOD al rescate! 




m 


Y en estos casos... 
pabes a quién 
nay que pedir 
ayuda? Efectiva- 
mente, a Robo- 
cod, eí "pescao" 
más intrépido del 
planeta, que ha 
prometido desen- 
mascarar al cul- 
. .1 ,, , , pable y descubrir 

que es todo este lio que se ha formado. Para ello 
tendrá que recorrer la gigantesca ruta de los juguetes' 
abrir todas las puertas -rompiendo todas las cadenas 
y cierres- y eliminar antes de nada las "malas 
hierbas . El método utilizado por Robocod para 
abrirse camino es muy simple; cuando tiene que saltar 

colocando la cabeza entre las 
rodillas, y así consigue eliminar a todos los bichejos 
que encuentra a su paso. Claro, cuenta con una 
supervelocmad que le permite acabar con los 
enemigos más pesados. 

James Pond II combina a la perfección las 
características de los juegos de plataformas con las 
de los fuegos de acción, y te hace vivir algunos 
momentos inolvidables (¡toma romanticismo!) Si 
aceptas el reto, tendrás que saltar, golpear, esquivar, 

' '^'smo tiempo, lo cual no será 

diticil para un tipo activo como tú. Y por si alguno de 


■ una versión Game Gear 
alücinante ■ 

Los desconfiados deberían echar un vistazo a la 
versión Game Gear, ya que es tan buena que podría 
compararse a la versión Mega Drive. Bueno, sin duda 
alguna, la diferencia de capacidad se tiene que notar 
pero hay que reconocer aue tanto las animaciones co- 
mo a manejabilidad son ejemplares y casi 
intachables. No olvide- 
mos aue son 4 MB efe 
cartucho, un tamaño que 
sólo se había visto antes 
en Mickey 2, pero que 
cada vez se utiliza más 
(y esperemos que se 
convierta en costumbre 
pronto). Así pues, mien- 
tras llega el cartucho al 
mercado, tened un poco 
de paciencia y confor- 
maos con mirar las fotos 
que podemos ofreceros. 


JAMES POND II 

CODENAME ROBOCOD ^ " ■ 

para MASTER SYSTEM y GAME GEAR 
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WINTER OLYMPIC 
GAMES 

para MEGADRIVE 




A b espera de que 
lleguen los Juegos 
Olímpicos de In- 
vierno 1994, que tendrán 
lugar en la ciudad norue- 
ga de Lillehammer, US 
óold nos ofrece el ¡uego 
oficial de este aconteci- 
miento mundial. Decimos 
j^ego oficial porcjue ha 
conseguido una licencia 
que le permite utilizar 
este privilegiado califica- 
tivo, lo que, unido ó la 
calidad del mismo tanto 
para Game Gear como 
para Mega Drive (¡16 
megas de cartucho!), ha- 
ce prever un éxito seguro. 


■ 10 pruebas a realizara 

Cuando se entra a jugar con Winter Olympic Gomes 
uno se da cuenta de la cantidad de cosas que no 
sabemos hacer, y de la cantidad de deportes de nieve 

3 ue existen, ya que este cartucho comprende un total 
e diez pruebas a realizar. Está el sky de velocidad, la 
prueba de salto, el slalom, el trineo (pequeño), el 
bobsieigh (trineo grande) el biathlon... Hay pruebas 
para todos los gustos, y equipos para elegir: un total 
de 1 ó, entre ellos Francia, Canadá, Noruega e Italia. 
Antes de la competición propiamente dicha se celebra 
una ceremonia de apertura, con sus desfiles, sus 
demostraciones y su tradicional espectáculo. 

■ hasta 4 jugadores ■ 








Quien habla de 
pruebas deporti- 
vas, habla de en- 
tretenimiento ase- 
gurado, sobre todo 
sabiendo el buen 
humor que carac- 
teriza a todos los 
adictos a Sega (¿o 
no es cierto?X Y si 
a ello se añade la 
posibilidad de 
competir con otros 
tres participantes 
más, la diversión 
está garantizada. 
En cuanto al as- 

B ecto técnico, ambas versiones (Gome Gear y Mega 
•rive) son fabulosas, y cuentan con una animación y 
un scroll fantásticos, que hacen que cualquier pirueta 
parezca una auténtica proeza. Y todos sabemos ya lo 
que se puede hacer con 16 MB en el aspecto gráfico... 
Lo único que falta es esperar un poco para 
zambullirnos en lo mejor de los deportes sobre nieve. 
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U S Gold no ha 
olvidado a la 
"mediana" de las 
consolas de Sega, y es 
más, le ha concedido 
el privilegio de ser la 
primera consola en 
recibir el cartucho Star 
Wars, córréspondiente 
a la primera entrega 
de la trilogía de 
ciencia ficción más 
famosa en el mundo 
entero. El film de 
George Lucas ha sido 
convertido ahora en 
un fantástico juego 
que gustará a todos y 
entusiasmará a los 
fanáticos de la 
película. 


■ a bordo del LANDSPEEDER ■ 

Ya en el principio del juego, tienes que hacer frente a 
una prueoa de selección. A bordo cfel "landspeeder", 
esa nave de tierra que te permite ir de una gruta a 
otra a toda velocidad (en una palabra, eP trans- 
portador aue pilotaba Luke Skywaiker), deberás 
recorrer el desierto de Tatooine y entrar en las 
horrorosas cuevas donde se esconden miles de 
enemigos, monstruos nausea- 
bundos y bichos de todo tipo. 

De todos es sabida la gran 
velocidad e inercia que tiene 
el landspeeder, así que pro- 
cura pilotar con delicadeza y 
tacto, y encuentra pronto al 
androide R2-D2, que se ha 
escapado de casa. 









GOLD ■ US GOLD ■ US GOLD ■ US GOLD ■ US GOLD ■ US 


■ nuevas misiones ■ 

Si piensas que el principio es demasiado fácil no te 
apures, que enseguida tendrás que llevar a cabo nue- 
vas misiones, entre ellas la de liberar a tus amigos 
capturados por las fuerzas imperiales. Han Solo o la 
Princesa Leia dependen de ti, y al mismo tiempo tú 
dependes en parte de ellos, porque al rescatarlos 
puedes aprovechar sus armas, de gran potencia, para 

deshacerte de los Storm- 
troopers que salen a tu paso 
con la intención de acabar 
contigo de forma bastante 
radical. Esta etapa, que se 
realiza a pie, combina 
la aventura con las 
plataformas, por lo que 
será un poco más difícil 


WARS 

rER SYSTEM 

'O 


que la anterior, 
sobre todo en los escenarios con 


plataformas. Algunos saltos son a veces 
complicados, hay aue realizarlos con una exactitud 
irritante y justo en el límite, aunque con entrenamiento 


se dominarán en poco tiempo. Y ciertos escenarios son 
también complejos, como es el caso de los laberintos o 
la zona de los ascensores, donde encontrar la salida no 
va a ser precisamente "coser y cantar". 

■ a bordo del MILLENIUM ■ 

El momento estelar del juego: poder pilotar la famosa 
nave de combate llamada Halcón Milenario. Si has he- 
cho méritos suficientes para conseguirlo, entonces no 
tendrás demasiados problemas a la ñora de la gran lu- 
cha, el enfrentamiento final contra e Imperio que tiene 
lugar en la estación espacial Estrella de la Muerte. El 
ataque a este refugio imperial, representado en tres di- 
mensiones, incluye una lluvia de asteroides, disparos 
desde la estación a la nave del afamado piloto Lulce, un 
montón de naves enemigas que se ovalanzan sobre ti... 
vamos, lo que se dice una batalla completa. 


m 








Siente las cosas como son. Video|uegos con persono|es 
reales que obedecen tus ordenes. Estrellas de la panta- 
lla a las que tú puedes dar vida. Es la realidad absoluta. 
Ponte al mando de un procesador 68.000 que unido al 
de tu MEGA DRIVE hace realidad tus sueños a una ve- 

u 

locidad de 20,1 MHZ. No te conformes con 
menos. Siente un nuevo movimiento en los gráficos, 
ampliación, rotación, Scroll... Zoom...j CAMBIARAS DE 
CHIP ! Es tu nueva realidad. 


Cuestión de poder. Controla una memoria de 
6 MEGAS que te permite acceso inmediato y 
agilidad absoluta a la hora de transmitir datos a tu 
videoconsola. Una inteligencia privilegiada despierta en 
tu MEGA DRIVE. ¡ La Videoconsola pensante ! CON 
JUEGOS DE CASI 5.000 MEGA-BITS... i EL FUTURO 
ESTA EN TUS MANOS ! 


SIHOHS 


Siente la música, ¡TU MUSICA!. Disfruta del 
reproductor de sonido más avanzado que existe. 
Programa tus canciones, busca el fragmento que 
quieras, repite los temas que molan , escucha la voz de 
tus autores preferidos. La filarmónica está en tu MEGA 
DRIVE. j SALTA AL ESCENARIO ! La música la llevas 
dentro, ¡DEMUESTRALO CON EL KARAOKE ! 
Interpreta tus temas de siempre] TE VAN A OIR ! 


EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE 






Cuando se juega a dos es verdadera- 
mente divertido controlar todos los 
parámetros. Así puedes determinar el 
número de sets que se disputarán en el 
partido ¡de 7 a 4), lo mismo que el 
nivel de dificultad para cada juego 
(fácil, normal o difícil), que se corres- 
ponde con la velocidad de desplaza- 
miento de las ventosas, en el modo fácil 
la ventosa va muy rápida y en el difícil 
muy lenta. 

También es posible elegir el tiempo que 
puede pasar sin que tengas las oolas a 
tu lado antes de que pierdas el partido 
(3, 6, 12 segundos e incluso décimas de 
segundo). 

El juego propone, igualmente, dos 
modos de entrenamiento, uno libre y 
otro cronometrado. 


T u padre, antiguo 
campeón olímpico 
de la modalidad 
de Balljacks, se ha| 
convertido hoy en día, L 
ja petición tuya, en tu * 
Entrenador y está muy ^ 
alegre por el hecho de 
que hayas podido repa- 
rar su pequeño robot, 
inutilizado desde hace 
mucho tiempo. 
Efectivamente, el último 
«partido fue tan violento 
que la pequeña móqui- i 
na quedó completamen- ., 
te destrozada. De cual- 

3 uier manera, tú has V 
ecidido recuperar el ^ 
ítítulo que un día pose- 
lyera tu padre. Sin 
embargo, en los últimos ;^' 
años las cosas han 
cambiado y los robots ^ 
se han vuelto tan sofis- V 
ticados y robustos que ' 
el tuyo parece un tanto 3 
frágil frente a ellos. p 
¿Será esto un problema ' 
para reconquistar el 




En la fase DESTRO- 
YER se puede realizar 
una quinta prueba. 
Deberás evitar a toda 
costa ser golpeado 
por sus bolas. En 
caso contrario se pro- 
ducirá una explosión. 
Además estarás obli- 
I gado a dirigir tu 
■ robot justo al stand 
' situado en el centro. 
Durante ese tiempo, 
tu adversario tiene 
ventaja. El robot 
puede permanecer en 
las esquinas, donde 
es invulnerable; sólo 
saldrá cuando le gol- 
pees con dos bolas 
como mínimo. Ahora 
tendrás la oprtunidad 
de acabar con el 
robot enemigo. 


título? Afortunadamenteii 
para tí, las reglas del 


f jueao son sencillas: / 

.cada jugador posee dos 
[bolas y el robot que 
controla cuenta con dos 
ventosas. De esta t 

forma, tus adversarios \ 
podrán atrapar tus v 
bolas gracias a sus ven-^^ 
tosas. Pero tú podrás 
recuperarlas de la c 
misma forma. Se trata, .v , - 
como veis de un juego 


COMENTARIO 


Este ju^o representa una de las cotas más altas -en cuanto o originalidad. 
Después del Tetrís, es posible que se trate de uno de los mejores juegos de 
este género. Lo cierto es que Balljacics es un cartucho muy atractivo. Con él 
vamos a ver algo totalmente diferente de lo que estamos acostumbrados o 
ver en los cartuchos para máquinas Sega. Y no sólo es innovador, sino que 
también es mmor. El nerviosismo aumenta considerablemente cuando sabes 
que el tiempo de lucho contra el adversario se acaba. Las diferentes configu- 
ípciones de combate son igualmente muy atractivas y hacen que la vida del 
júero aumente. Pero lo mejor de lo mejor es cuando juegas por parejas. No 
qu^a tiempo, pasa la bola, las pelotas cruzan el aire, hay que reparar ese 
robot..., en dofínítiva, clon por cion acción, cion oor cien, delirio. 
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Aprovechd^sta ocasión y llévate a casa 


la única reviste 
un fantástico d 
Rellena este cupóni 
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SONIDO 


Los próximos participantes ¡no llevan ventosas! Atención. 


Las explosiones y 
los músicas están 
muy conseguidas 


Para la primera prueba, nos 
encontramos con un robot de 
la generación HHR-lOO TYPE 
R, que no representa ningún 
problema. 

Nuestro robot resiste diez 
segundos sin bolas, mientras 
que el adversario sólo 
aguanta tres segundos. 

Lo normal es que el partido 
se dispute a dos sets y se 
programe automóticamente 
el fin a los tres minutos. 

Las cuentas están claras, 
pero se pueden acordar pró- 
rrogas. 


GRAFICOS 


oe pueden consi- 
derar dentro de la 
media, sin ser 
fabulosos 


ANIA4ACION 


Los movimientos 
laterales son mu] 
fáciles 


MANEJABILIDAD 


Es extramada- 
mente sencillo 
manejar a los 
robots 


EDITOR: NAMCO 
TAMAÑO DEL CARTUCHO: 4 MB 
GENERO: BALUACK 
DIFICULTAD: MEDIA 
NIVELES DE DIFICULTAD: 1 
NUMERO DE NIVELES: 5 
NUMERO DE JUGADORES: 1 o 2 
CLAVES DE ACCESO: NO 
CONTINUAS: 2 


La cuarta prueba es de lo más frustrante. Es 
imposible derrotar al robot contrario... Es un 
"FULL METAL MEAD". Dicho de otra manera, 
tiene una carrocería de metal casi indestructi- 
ble. Para acabar con él es imprescindible que 
le lances todas las bolas. Afortunadamente no 
resistirá este ataque durante mucho 
tiempo. : 


La originalidad 
Los sonidos de ruidos 
El ambiente delirante 
Por parejas, el juego mejora 
¿Un interés limitado? 


Una estrategia diferente 
en cada prueba. Si examinas con atención 
las reacciones de los adversarios, podrás descu- 
brir sus puntos débiles. 

En este caso, el HHR-100 TYPE F resiste cinco 
segundos sin bolas. Hay que golpearle al menos 
dos veces para que vuelen todas las bolas. 


Aquí vemos al MAGNES 40, un robot poco móvil y 
fácil de romper, pero hay otros a los que debes 
prestar atención como el TUNEO HHR-100, el KILLER 
BEE, el MAD HUNTER, el HHR-300, el SPEARMAN, el 
HHR-100 MARK2, etc... 
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El tenis en sala. Parece de locos 
conseguir dar a la bola. Resaltar 
que es posible jugar con un 
amigo en individuales o en 
dobles y también contra tu 
amigo. 

Como ves, todas las combinacio- 
nes son posibles. 


E s bastante 

guapo, siempr^ 
viste de manerd> 
un tanto pecu- 
liar y maneja la 
raqueta como si fuera 
una prolongación de 
su brazo. 

Por supuesto,|'se trata 
\ de Andró Agdssi, 
único en su género. 

P Durante el último tor- 
£neo de Wimbledom 
fifuiste recoge pelotas. 
^Tuviste el honor de 
Jdarle una toalla e 
Sincluso de sostener su 
1 raqueta un ratito. 

^ -Desde ese día una de 
tus máximas aspira- 
ciones consiste en 
iuoar con él o contra 


Esto parece un terreno difícil, 
pero se trata de una super opción 
que te permitirá jugar bajo las 
reglas del tenis, pero también 
apostar dinero. 

En efecto, cada vez que la bola 
pasó la red, están en juego diez 
dólares y se dobla en cada pase. 
Gana y conseguirás un montón 
de dinero. 

Los especialistas en pasar la red 
se harán ricos rápidamente y 
podrán pagar un entrenamiento 
especial para mejorar sus actucr- 
dones. 


Llegamos a la 
S tierra batida. 
Ej Participa en 
un torneo de 
1 dobles con un 
9^ amigo (o sin 
él), p^rás 
] elegir los cua- 
^ tro jugadores 
que se 

^ enfrentan. 


ano se ha acoraaao 
de ti y como si fuera 
un 'sueño está dis- 
puesto a cumplir tus 
. sueños y por si esto 
fuera poco también 
^podrás entrenarte y 
aprender con él. 
Increíble ¿no es ver- 
dad? 


Un dispensador de bolas automáfieo para los solilarios o para los novatos. Un entrenamiento muy bueno, durante el cual piarás ejenitar 

• ' Irán elegir la opción "Demostración" que les permitirá asistir a los partidos de dobles o indi- 


todo tipo de golpes. Los menos atrevidos 
viduales en un terreno a elegir. Como en 










Ün servicio muy bien rea- 
lizado y una devolución 
espectacular. 

De ti depende elegir el 
ángulo de tiro, la fuerza y 
el efecto. 


Algunos golpes son más 
difíciles que otros. Smash, 
drive, revés, volea, globo, 
tiro cruzado, passing shot, 
liftado, todos están presen-^ 
tes. Luchar con los tres 
botones de tu mando 
supondrá una dura prueba 
para tus dedos. 




Los reconoces, ¿po? De izquierda a 
derecha vemos c|; Aaassi, especialis- 
ta en el smash y en limpiar las lineas 
del fondo de pista; Nova, artista en 
desplazar las bolas donde le apete- 
ce; Arle, maestro de los ángulos en 
los servicios y en los restos precisos; 
King, rápido y poderoso; Chin, con 
un servicio escalofriante; Matt, la 
precisión ante todo; Pepper, preciso 
como una regla; y, por último Bal!, el 
más rápido de todos. Estilos, estrate- 
gias y cualidades diferentes para 
cada uno de ellos. 




COMENTARIO 

Se trata de otra gran estrella mundial 
del tenis que presta su nombre para 
una simulación. Después de Jennifer 
Capriati Tennis (Grana Slam), que pasó 
bastante inadvertido, nos encontramos 
de nuevo sumergidos en las pistas de 
tenis. Desgraciadamente el título de 
"mejor juego de tenis para Megadrive" 
no seró otorgado este año, mas bien 
quedaró desierto. Aunque hay que 
resaltar el número de opciones para 
jugar es admirable en cuanto a tipos de 
terreno, torneos y otros como "Skin 
Gome" en el que apuestas diez dólares 
en cada golpe. Las animaciones y los 
gráficos no son del todo malas pero 
tampoco son una maravilla. Por otro 
lado es extremadamente difícil, sino 
imposible, ejecutar golpes de manera 
rotunda y poderosa en el drive o en 
el revés, lo mejor de todo son los 
efectos sonoros, bastante perfeccio- 
nados que resaltan frente a la 
mediocridad restante. 




Los efectos sonoros 
son impecables y 
sin duao eclipsan 
todo lo demás. 


Las pistos están 
bien definidas 
pero los persona- 
jes se quedan un 
poco difusos en el 
terreno. 


c 


ANIMACION 


Muy poco impre- 
sionante sobre 
todo en los despla- 
zamientos. 




No es nada fácil 
conseguir aue la 
bola llegue ai otro 
lado. 


EDITOR: DOMARK 
TAMAÑO DEL CARTUCHO: 4 MB 
GÉNERO: DEPORTES 
DIFICULTAD: DIFICIL 
NIVELES DE DIFICULTAD: 1 
NUMERO DE NIVELES: 4 TORNEOS 
NUMERO DE JUGADORES: 1 o 2 
CLAVES DE ACCESO: NO 
CONTINUAS: NO 


"Skin Gome" 

Las digitolizaciones sonoras 
Pésima manejabilidad 
Poco realismo 


No resulto mejor con dos juga- 
dores 





cada victaria permite 


En el Gran Premio 

ganar un trofeo. Si quieres llenar pronto 
Lpositor de trofeos, *^"dras que Iwcer ^ 
lo posible por ganar: empujar, sacare 
carretera, disparar contra el adversai 
todo. 


S eguro que estas ■ 

pensando que 1 

éste es otro de I 

esos iuegos de ' 

carreras de coches, más o 
menos espectaculares y, 
aunque entretenidos, 
poco originales. Pues 
^ha un vistazo a Igs ilus- 
traciones de estas dos 
páginas y verás que estas 
equivocado, ya que Micro 

Machines te propone una 

serie de carreras de lo 
más divertido. Hay codne- 
citos minúsculos -desde 
un cuatro por cuatro a un 
fórmula 1 profesional, 
pasando por tanques, 
lanchas o coches deporti- 
vos- y recorridos de locu- 
ra -una mesa de cocina, 

llena de frutas y cereales 
desparramados, una ^ 

mesa de billar, una bañe' 
ra, una mesa de estudio 
con reglas, sacapuntas, 
gomas de borrar y mil 
¿osas más-. Y no olvide- 
mos a los participantes: 
un grupo de amigos en 
el que no falta ningún 
personaje: un tragón, ur 
macarra, un listillo, una¡ 
cuantas niñas... La divei 
sión está asegurada, 
tanto si juegas solo coni 


Hay una carrera de 
bonos cronometrada, pero 
tá reservada a los mejores, 
que consigan tres victorias 
isécutivas. El vehículo es un 
"bigfoot". 


lUegó el 


El mejor de los cuatro jugado- 
res ganará la carrera, pero 
sólo si quedas el primero o el 
segundo estarás clasificado. 
Después de eso, pierdes una 
vida Y comienzas de nuevo. 


7e^cadh vehículo dependen le la máquina en s, misma 


ipleto "retrato de familia , con todos I 
ige el que más vaya con tu personalida 
que dispara al adveraría y ^«versos 
acubrirás que la velocidad y el manejo 
no Dor el Que corre. 












No son grandio- 
sos, pero son 
agradables, están 
bien hechos, y no 
falta simpatía en 
ellos. 


mesa 


equivocación 


ANIMACION 


Es formidable y m 
tiene ningún fallo. 
El desarrollo del 
juego es muy 


MANEJABILIDAD 


Sea cual sea el 
vehículo elegido, 
se maneja muy 
bien, aunque hay 
que ser rápido 
con los controles. 


EDITOR: CODE iVlASTERS 
TAAAAÑO DEL CARTUCHO: 4MB 
GENERO: CARRERA DE COCHES 
DIFICULTAD: FACIL 
NIVELES DE DIFICULTAD: 1 
NUMERO DE NIVELES: 26 
NUMERO DE JUGADORES: 1 ó 2 
CLAVES DE ACCESO: NO 
CONTINUAS: 3 


Una animación estupendo^ 

Con dos jugadores es de locura. 
Hoy un montón de vehículos. 

Un buen número de pilotos. 






Este circuito está diseñado sobre una mesa de cocina; y lo que ves a los 

lados es el suelo, al que vas a parar si 






St-í 




todas las direcciones. 


o por un empujón deí contrario 
(¡verás aué ca/oa/j. La carrera no 
es muy aifícil, salvo por los gaufres, 
las naranjas y las gotitas de miel 
que frenan a los coches, pero tampoco 
van muy rápido los vehículos. Hay otros 
trazados mucho más complicados, con 
vehículos también mucho más rápidos 
(por ejemplo, los fórmula 1). Ten en cuenta 
que puedes circular por fuera del circuito tra- 
zado (igual que en los otros circuitos), pero 
cuanto antes regreses, mejor. La visibilidad es 
total, ya que el scroll de pantalla se realiza en 


En él modo de dos jugadores, tienes que 
elegir primero el personaje que vas a 
encarnar. Inmediatamente después, selec- 
cionas una de estas dos posibilidades: 
hacer el Gran Premio o entrenarse en una 
prueba que tú determinas (foto A). En el 
modo de un jugador puedes enfrentarte a 
un amigo "cara a cara" (foto A) o compe- 
tir con otros tres tipos como tú (foto B). En 
este caso, es imprescindible clasificarse y 
elegir también quiénes van a ser tus con- 
trincantes. 








COMENTARIO 


> 


,Code Masters, seauramente más conocida por su "polceodor" Gome 
Genie, ha desarrollado también algunos buenos juegos, como éste que 
comentamos aquí. A primera vista. Micro Machines parece carecer de 
interés; sin embargo no hay más que ponerse a jugar en serio (si es 
que se puede mantener la seriedad en un juego así) o ponerse a jugar 
con otra persona para descubrir un cartucho de lo más divertido. El 
aspecto técnico es irreprochable tanto por las animaciones como por la 
velocidad y la facilidad de manejo, y ios circuitos tienen tanto encanto 
como ios cochecitos de carreras, que son mi^ variados. La pena es que 
puede cansar en poco tiempo, ya que es algo repetitivo, pero la cali- 
dad es innegable. 
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SONIDO 


En este aspecto, no 
está aprovechada 
la capacidad de la 
consola. Los soni- 
dos son poco abun- 
dantes. 










Haz una buena 
elección para el 
ataque. 

Selecciona una de 
las tres técnicas 
visibles en la pan- 
talla de entre 
todas las disponi- 
bles. Puedes deci- 
dir hacer un pase, 
por ejemplo, o 
avanzar solo. 


juego podía 
ll^or o ser 

algo así... ¿Quién que- 
rría participar en esta 
modalidacf? Nadie. 
Pues aunque parezca 
increíble hay un mon- 
tón de equí^s dispues 
tos a jugar a esta espe* 
cíe de disciplina, clasífi 
cada entre las más vio- 
lentas y degeneradas 
que existen. Un gran 
número de valientes 
hombres y guerreros 


Este es el golpe de 
envío. Elige bien la 
dirección y la fuerza 
de tu golpe para avan- 
zar con tus tropas. 


han llegado de todas 
las partes para aceptar > 
el riesgo. La primera 
competición de este tipo 
fue de lo más sanguino- 
lenta, por dos razones. 
Los futbolistas no cono- 


El auténtico caos. Una lucha infernal que causa 
estragos. Golpea todo lo que se mueva para tra- 
tar de ganar terreno, pero ¿dónde está el balón? 


m MEGADRIVE ■ M 


cían bien las reglas del 
juego y además creye- 
ron que todo era cues- 
I tión de violencia. El 
partido terminó en el 
k' caos total... Por lo tanto 
se va a volver a inten- 
tar en otro torneo y 
esta vez tú mismo estás 
dispuesto a participar. 


C 


COMENTARIO 




La primera impresión que recibimos de golpe es sin duda el humor con que 
Electronics Arfe ha diseñado este juego basado en el fútbol americano. Todo, 
absolutamente todo, te hará morirte de risa, hasta tal punto que habrá mo* 
mentó en los que serás incapaz de reaccionar. Pero no te creas... no se han 
olvidado del aspecto deportivo del juego. Todos Iqs golpes de ataque y de* 
fensa de este deporte americano han sido recreados en esta versión y el nú- 
mero de equipos participantes es impresionante. Los efectos sonoros están 
muy conseguidos y más de uno hará que te mueras de risa. Si te gustan los 
juegos deportivos repletos de acción y buen humor este es sin duda tu jue- 
go. Y no tiene nada que envidiar a otras versiones mós "serias". 










SONÍDO 


Elige tu equipo de 
éntrelos 19 dispo- 
nibles y sitúalo en 
cualquiera de los 
19 terrenos pro-, 
puestos. Define tú 
mismo el nivel de 
brutalidad de los 
partidos (violento, 
sangriento, demo- 
ledor, masacre o 
aniquilación). 


Los efectos y bs 
músicas son genia< 
les, sello de 
Electronics Arts. 


GRAFICOS 


No son maravillo- 
sos pero consiguen 
que te partas de 
risa. 


( ANIMACION 


Codo equipo 
tiene un entrena- 
dor. Se 


No es lo mejor, in- 
cluso resulta un poco 
mala, pero no impor- 
ta. Aquí lo que 
importa es el espíritu 
del juego en sí 
mismo. 


ocupara \ 
de controlar el ¡ 
desarrollo del 
juego y podrá 
daros buenos conse- 
jos sobre el mismo. 


^^ÑEJÁmUDA^^ 


No hay ningún 
problema para 
hacer lo que 
desees, todo es 
suave y los mons- 
truos se dejan con- 
ducir muy bien. 


Admira este campo. 
Vas a encontrar en él 
bombas, agujeros de 
lava y también rocas. 
Evita caer al suelo; te 
va la vida en ello. 
Cuando ataques te 
encontrarás en la parte 
baja de la pantalla. 
Todos los golpes están 
permitidos: golpes con 
los puños, saltos, placa- 
jes, eliminación del 
árbitro, carreras, lan- 
zar a un jugador contra 
los demás como si 
hese una pelota,... 
Cada equipo tiene 
super golpes diferentes. 


EDITOR: ELEaRONIC ARTS 
TAMAÑO DEL CARTUCHO: 8 MB 
GENERO: FUTBOL AMERICANO 
DIFICULTAD: FACIL 
NIVELES DE DIFICULTAD: 3 
NUMERO DE NIVELES: 40 EQUIPOS 
NUMERO DE JUGADORES: 1 ó 2 
CLAVES DE ACCESO: NO 
CONTINUAS: INFINITOS 




Un ambiente muy cómico 

Muchos equipos 

Los numerosos campos 

Las buenas dígitalizaciones sonoras 

Excesivamente americano 
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Un montón de monstruos diferentes y muy malvados-se lanzarán como macetas sobre tu cabeza. 
No te confíes nunca. 


9 Estás o has estado 

6 alguna vez enamora- 
do?... Si es así supon 
go que no te gustaría 
que ella (o él) te tu- 
viera que esperar durante 
horas paseando con la única 
esperanza de que llegues 
pronto a su laclo... ¿verdad 
que no? Pues esto es exacta- 
mente lo que le pasa a 
B.O.B. Mientras su prometi- 
da lo esperaré! ha chocado 
con la nave galáctica de su 
padre contra un meteorito. 
No le queda más remedio 
que abandonar la nave y 
seguir el recorrido a pie. I 
Aparte de ser largo^ este 
recorrido le llevará a inhós- 

E itos lugares repletos de 
estieciilas infames y de otra 
clase de monstruitos. De ti 
depende el que B.O.B llegue 
sano y salvo a la cita con su 
prometida y ten en cuenta 
que cada minuto que pasa 
es crucial, así qüe no pier- 
das el tiempo... 


El pequeño cuadrado azul es 
una opción de tiro; no lo 
desaproveches. 

En total descubrirás siete tipos 
’^de armas (lanzallamas, lanza- 
misiles, disparo simple, dispa- 
ro triple, láser...) y podrás dis- 
parar a la derecha a la 
izquierda y arriba. B.O.B. es 
un individuo muy versátil; 
puede saltar, trepar e incluso 
agarrarse con sus antenas. 
Utiliza el arma de tu elección 
según la dificultad que 
encuentres, pero no desperdi- 
cies la munición, ya que en 
casó contrario tendrás que 
acabar luchando con tus 
puños. 


El pequeño cuadrado naranja es una de las siete opciones de equipamiento 
(bombas, hélices, energía, etc.) que puedes encontrar. Son muy útiles a la 
hora de buscar una solución para algo que no está accesible o para salir de 
un agujero. Usalos sabiamente, combinándolas con las otras opciones. 


Se trata de ún teletransporta- 
dor que te permitirá pasar a 
la siguiente etapa. 

No te lances como un loco y 
párate un poco a pensar en 
las opciones que llevas. 


La segunda etapa al completo se 
pasa en tres minutos. 

Aparecerás en el punto "A". No des- 
ciendas; coge la opción de arma en 
el punto "B". Atención, salta al otro 
lado "C", después coge una opción 
de reparación. 

En el punto "D", salta al otro lado 
para conseguir la opción del lanza- 
llamas. 

El teletransportador de final de nivel 
se encuentra en el punto "E". 

En la tercera etapa, encontrarás un 
regenerador. 

Atención , antes de entrar en el tele- 
transportador te encontrarás con un 
abismo; si, por mala suerte caes en 
él, sólo podrás salir con ayuda de 
una hélice. 

Pero la cosa no acaba así, hay una 
cuarta, una quinta, una sexta eta- 
pas... Hasta treinta diferentes. 














COMENTARIO 


Podemos decir que B.O.B es un buen 
juego poro este verano. El personaje 
es totalmente "genial" y en seguida 
cae simpático a todo el mundo. Las 
múltiples facetas aue desempeña este 
ser espacial a lo largo de las panta- 
llas también son divertidas auncjue el 
scroll en el que se desarrolla el |uego 
no es precisamente bueno, sino más 
bien algo flojillo. Deberás poner a 
prueba tus reflejos y también reflexio- 
nar mucho para encontrar la salida 
en cada nivel. Del mismo género que 
Alien 3 o Terminator, no es precisa- 
mente idéntico a ellos. La cantidad de 
armas y de artefactos que podrás uti- 
lizar es impresionante y desde luego 
de lo más original. Para convertirse 
en un éxito necesitaría unos gráficos 
algo más impactantes porque resultan 
un poco vulgares o mejor dicho algo 
monátonos. Aún así es un juego 
entretenido. 


Tienes 5 minutos para pasar la primera etapa. (Ver el preview de 
nuestro número anterior para descubrir todo lo relativo a este 
nivel). Según avanza en el juego, B.O.B. consigue restablecer sus 
fuerzas, pero, afortunadamente, esta no es la única manera que 
tiene de hacerlo, ya que hay un montón de opciones en lugares 
protegidos o escondidos que le permitirán reponerse. 


Las músicas son 
divertidas y las imi- 
taciones de sonidos 
están muy logra- 
das. 


Un trabajo bien 
acabado pero el 
resultado tinal es 
algo monótono. 


( ANIMACION ^ 


Aunque resulta un 
poco brusca la 
mímica de B.O.B 
es absolutamente 
genial. 


> 


MANEJABILIDAD 


Ningún problema 
o la ñora de hacer 


avanzar a B.O.B. 


EDITOR: ELEaRONIC ARTS 
TAMAÑO DEL CARTUCHO: 8 MB 
GENERO: PLATAFORMAS 
DIFICULTAD: MEDIA 
NIVELES DE DIFICULTAD: 1 
NUMERO DE NIVELES: 45 
NUMERO DE JUGADORES: 1 
CLAVES DE ACCESO: SI 
CONTINUAS: SI 


Un montón de niveles. 

El protagonista B.O.B. 

Gran variedad de armas. 

Se pueden utilizar muchos objetos. 
Un poco repetitivo. 







cipacíón en el 
célebre torneo de 
Wimbledon, el 

f >rímer paso importante 
ue elegir jugar un tor- 
neo de tal magnitud. 

! Estás muy motivado 

I para comenzar las eli- 

I . minatorias. Encontrarás 
r''*; los primeros juegos muy 
í fáciles y derrotarás a 
j, ' tus adversarios sin 
I muchos problemas, 

j Debutas en el torneo 

I con un "ace". Las pelo- 

I tas limpian las líneas y 

I tus contrarios no pue- 

I den con tus golpes. Los 

espectadores empiezan 
I a conocer tu estilo de 

juego y te aclaman 
enfervorizados. 
“•■-Servicio, volea, smash, 

j iobo, passing; puedes 
esarrollar toda tu 
gama de golpes y pron- 
to serás eí ídolo de los 
más jávenes. Todos 
esperqn espectantes a 
que golpees la bola y te 
sientes obligado a 
ganar y no puedes ren- 
dirte. Tu energía no 
decrece y las victorias 
se suceden. Tu destino 
está sellado: no dejarás 
!que nadie se entrometa , 
^7'en tu camino. ¿De * 
acuerdo? 





COMENTARIO 

No vamos o empezar aquí con ia discusión soln’e si Wim-^ 
bledon 1 es mejor que Wímbledon 2. OefiníHvamenfe, es 
mucho mejor ia s^unda parte. Quien no conozca la pri- 
mera versión no tiene nada aue perder, por el contrario 
aquellos que adoren las simulaciones de tenis y quieran 
compi^r una, tendrán en esta una excelente opcióíi. La- 
manejabilidad de los golpes está extremadamente bien 
'■''"'“Huida y la sensación de que puedes realizar todos 


IIIUIVIUUUIC9 u wuiliru ei oruenaaor. rara C|U6 no fen* 

J as que calentarte la cabeza para jugar con otros juga- 
ores, la consola te ofrece una amplia lista. La jugabili- 
dad es ejemplar, lo que hace que este cartucho se disfrute 
mucho tiempo, y el número de torneos es muy elevado. 
La Master Systein cuenta con uno de los mejores títulos 
de tenis, que no tiene nada que envidiar al Agassi Tennis. 
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Jugarás en tres superficies diferen- j 
tes: tierra batida, hierba y quick. j 
Como sabrás el bote de la pelota ■ 
depende de la superficie. 
Los partidos se disputan a uno o ; 

tres sets ganados. 


Debes saber cómo brota la hierba para golpear la bola. Esta animación del partido resulta muy 
espectacular. Es muy divertido ver a los jugadores golpear su raqueta contra el suelo o patear con- 
tra el campo cuando pierden un punto o elevar su raqueta al cielo cuando ganan. 

Te morirás de risa cuando veas una pelota golpeando a un jugador en pleno cuerpo. 






Durante el juego, no verás el 
terreno, pero el scrolling te per- 
mitirá alcanzar bolas que se 
salen de tu visión y contemplar el 
resto del decorado. 

En el modo torneo, el público 
será muy numeroso y te aplaudi- 
rá cuando lo merezcas. Podrás 
desplazarte libremente, colocarte 
al borde o restar sobre la línea 
de fondo. 

Podrás cambiar de lado y mover- 
te hacia arriba y abajo de la 
pista. 


^ IR 


R RR R 


En el modo Torneo, crearás tu propio 
jugador y le darás un nombre. Los adver- 
sarios son elegidos aleatoriamente por el 
I. ordenador. Para crear este jugador, dispo- 
nes de veinte punios para repartir entre las 
I cuatro cualidades (velocidad, potencia, téc- 
nica y resistencia). Después de cada partido, 
podrás redistribuir los puntos suplementarios 
en las cualidades que prefieras. También 
i podrás aumentar su valor en las eliminatorias 
(tres partidos). 
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Crawford. Le 
necesitamos urgente- 
mente, es una cuestión 
de vida o muerte". 
Alertado rápidamente 
por tu Bee-boop mien- 
tras estabas en la sala 
de baños turcos, sales 
precipitadamente a 
casa de Crawford al 
volante de tu Twingo. 
Por razones de seguri- 
.dad no nos es posible 
decir nada más; com- 
préndelo, un montón 
de vidas humanas 
están en juego. 
¿Aceptas la misión? Si 
tu respuesta es NO, 
pasa de este zapping 
al siguiente. Si ía res- 


Desconfía de las cajas. Verás que tienden a caer con 
facilidad. Puedes provocar la caída acercándote 
hacia ellas /, cuando empiecen a caer retrocediendo. 
Podrás conseguir que caigan sobre un enemigo.^^^^ 


Siempre presionando el botán C, aprieta B 
para disparar las granadas. Ten en cuenta que este 
golpees limitado. 

Puede disparar a la derecha, a la izquierda, hacia 
adelante y hacia atrás. 

A veces te encontrarás con gorilas que no dejan de 
disparar. En estos casos, la única manera de eliminar- 
los será hacerlo en cuclillas. 


al siguiente. Si 
cuesta es SI, continúa 
eyendo. "Estoy orgu- 
loso de que haya 
aceptando, Boncr'. 
Emprendes la ruta en 
dirección al puerto 
donde te espera, como 
estaba previsto, una 
Zodiac. Siguiendo tu 
cqi'ta navegarás hacia 
un buque de un tama- 
ño colosal. El mar está 
tranquilo, con muy 
pocas olas. Un montón 
de inofensivos pececi- 
IIqs siguen tu estela, 
"cuando de repente ves 


COMENTARIO 


¿James Bond para Master System? Pues sí. Dos 
veces es mejor que una, porque su calidad técnico 
es simplemente fabulosa. El scroll multidireccional 
es hiperfluido y muy bonito. En definitiva, es total- 
mente recomendable, al tiempo que un auténtico 

E lacer visual. Y para Master System esto es una 
uena cosa. La maneiabilidad de James es bastan- 


Duena cosa. La manejabilidad de James 
te buena, incluso podríamos decir que mejor que ja 
de la versión para la Mega Orive, que ya es decir. 
La animación es realmente ejemplar, con disparos 
de pistola muy realistas. Si te gustan los juegos 
bastante difíciles pero muy interesantes. James 
Bond está hecho para ti. Si bien es cierto que no 
aporta ninguna innovación, es, por ejemplo, muy 
superior a Alien 3. Además cuenta con una banda 
sonora que recrea el tema musical de las películas, 
algo que ayuda sensiblemente. Un buen título. 


algo que parecen 
¡¿pirañas?!... 








SONIDO 


El tema de la 
banda sonora orí; 
gínal es perfecto! 
Los efectos soh^ 
mediocres. 7^ 


GRAFICOS 


Recolecta todos los maletines, Al final del 
juego se contarán. Mata también a todos los 
guardas para ganar puntos. Avanza tranquila- 
mente porque no tienes limitación de tiempo. 
Si el juego te parece muy fácil, cambia el nivel 
de dificultad (fácil, medio o difícil). 


De lo mejor para 
Master System 


ANIMACION 


Los movimientos 
de cajas son 
muy frecuentes 
en el muelle, lo 
que no facilita 
para nada tu 
avance. Tendrás 
que pararte 
cada poco rato 
para que no te 
espachurren, Y 
atención, no se 
te ocurra saltar 
por los aires. 


Te sorprenderá 
agradablemente. 
Es fluida y cons- 
tante. 


MANEJABILIDAD 


Mejor que en 
Mega Orive, aun- 
que era difícil de 
mejorar. 


EDITOR: DOMARK 
TAAAAÑO DEL CARTUCHO: 2 MB 
GENERO: ACCION/PLATAFORMAS 
DIFICULTAD: DIFICIL 
NIVELES DE DIFICULTAD: 3 
NUMERO DE JUGADORES: 1 
CLAVES DE ACCESO: NO 
CONTINUAS: 2 


En el puente, 
un poco hacia 
arriba, encon- 
trarás tres 
puertas de 
este tipo. 
Dispara con- 
tra ellas un 
montón de 
veces para 
, que salte la 
I cerradura y 
L liberes a las 
* guapas 
señoritas. 


Ijjlj Sublime animación 
Gráficos interesantes 
l+J Gran interés 
l + l Larga duración de cada vida 
- Un aire de cosa ya vista 


¡Disfruta del paisaje forestal! Pero nunca te fíes de las ramas de los árbo- 
les "A" porque caerán directamente a tus pies tratando de matarte, para 
sobrevivir sáltalas a toda velocidad. Evita de la misma manera las ser- 
pientes "B", No sólo te caerán encima sino que además su contacto es 
mortal. Utiliza las lianas al estilo de los monos ya que los árboles son muy 
grandes y demasiado altos para dejarte avanzar. Es sin duda una prueba 
de habilidad y destreza, rodeada ae disparos de ametralladora. En cual- 
quier momento puede surgirte un enemigo de las alturas.,. 


■ MASTER SYSTEM ■ 
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Este juego es uno de los mejores de un otoño caliente de novedades ' 
representa una de las más apetecibles opciones para la Game Geai 
Lo que prima fundamentalmente en él es la originalidad. Las escena 
de combate son pintorescas y se desarrollan en unos decorado 
pocas veces vistos en la portóHI de Sega. La vida del cartucho esU 
asegurada porque es relativamente difícil terminar todas sus fases 
especialmente aquellas en las que hay vehículos, ya que hay qu< 
memorizar casi por completo los recorridos para poder salir de loi 
jaberintos. No podemos hablas de estos sapos, sin hacer un parale 
lismo con e sublime Micicey 2. Estos dos son, sin duda, los mejore! 

megos de plataformas para la Game Gear (sin olvidar a Sonic 2, evi- 
dentemente). 


Ij 

i 


En esta parti- 
da, de pura 
plataforma, 
todos los de- 
corados se 
representan 
en 3D, 

Es suficiente 
saltar de blo- 
que en blo- 
que calculan- 
do el impulso 
conveniente- 
mente. 


SAPOS 
RESCATE 


Los únicos en el mundo 
capaces de rivalizar con- 
tra esta loca criminal son 
los sapos de combate (más 
conocidos como Battle- 
toads). 

Intervienen en muchas 
vwfi IW9 ffit.ua t^ue nay aeoa¡o ae ti y *'^''®shgaci^es policiales 
ojo con la velocidad porque derrapas ^ 9 '^ '? cuando las 
fácilmente, situQcion6S son ci6S6sp6rQ- 

das. Gracias a este tipo de 
acciones es como han lle- 
gado a conseguir fama 
mundial. Con la ayuda de sus pies 
y sus puños, que manejan con gran 
soltura y habilidad, son capaces de 
acabar con cualquier problema, sin 
amedrentarse ante nada. 

Las armas que utilizan, por ejemplo 
los bastones, se convierten en efica- 
ces catapultas en sus expertas 
manos. 

También pueden girar sobre sus 
talones y cabalgar un dragón 
gigante en décimas de segundo. 
Como puedes ver, se han ganado a 
pulso el título de héroes y recuerdan 
mucho a los guerreros míticos de la 
antigüedad. 


í sabes 
que se 
trata de 
dos peque- 
ños sapos, no te 
parecerá raro. 
Pimple y Angélica, 
dos amigas de los 
Bottletoads han 
sido secuestradas 
por Darle Queen, 
quien dice que 
cuenta con un 
arma infalible en 
el caso de que se 
prepare alguna 
represalia contra 
ella. No sólo ame- 
naza a sus prisio- 
neras, sino tam- 
bién a la Tierra 
entera y promete 
hacer saltar el 
mundo por los 
aires si no se cum- 
plen sus deseos. 
Desde luego, plan- 
tea todo un reto. 


¡Fíjate bien en la 
imagen! 

Al final de la 
cuerda te encuen- 
tras a dos enemi- 
gos. No te balan- 
cees demasiado y 
espera hasta que 
se acerquen para 
darles en ja ca- 
beza. 


i 




GRAFICOS 


¡DEPRIIIIIIISA! 


Diferentes modos de locomoción para llegar 
lo más lejos, lo más alto, lo más rápido. 

En todo caso, frena un poco y luego acelera 
mucho para controlar a la máquina. 
Adeihás tendrás que memorizar los 
recorridos y fijarte en todos los 
detalles con el fin de no perderte 
y llegar a la siguiente tenta- 
tiva. 


Esta especie de serpiente gigante te sirve 
para seguir avanzando. Intenta llegar 
cuanto antes a la cabeza. 


UNA SORPRENDENTE 
MANEJABILIDAD 

Con ellos se puede hacer de todo: 
saltar, golpear, correr, golpear con 
la espalda, etc. Y para mejorar y 
complementar todo esto, existe una 
increíble variedad de niveles, todos 
ellos excepcionales. Podrás disfrutar 
de la aventura en mundos de fuego, 
de hielo e incluso en una fase 3D 
en la que tendrás que luchar contra 
un robot que dispara rayos láser. 
Por si esto fuese poco, tendrás la 
sensación de bajar haciendo rappel 
mientras te balanceas al borde de 
una cuerda... ¡ah! y al mismo tiem- 
po tienes que eliminar adversarios. 
¿Verdad que es de lo más original? 
Los modos de locomoción también 
son excepcionales. Al menos hay 
tres vehículos diferentes. 

Como podrás comprobar, la diver- 
sión está garantizada durante 
muchas horas. 


■ GAME GEAR 


Ijattletoadó 


GAM 


SONIDO 


Las músicas y los 
efectos son muy 
buenos pars ser un 
cartucho de Gome 
Gear 


Simplemente 
excelentes. Y en 
todos los niveles 




Todos los scrolls 
son impecables y 
la 3D está hiper- 
bien generada 


c 


> 


MANEJABILIDAD 


Los sapos se 
manejan perfecta- 
mente en todas las 
fases del juego 


EDITOR: TRADEWEST 
TAMAÑO DEL CARTUCHO: 2 MB 
GENERO: PLATAFORMAS 
DIFICULTAD: MEDIA 
NIVELES DE DIFICULTAD: 1 
NUMERO DE NIVELES: 10 
NUMERO DE JUGADORES: 1 
CLAVES DE ACCESO: NO 
CONTINUAS: INFINITOS 


Gráficos eputuflantes 
La variedad de la accián 
Carcajadas a go-go 
Una manejabilidad ejemplar 
Una verdadera 3D para Game Gear 
Los Battietoads 


¡Este es el Boss del final! Es una mujer llamada 
Darle Quuen y es bastante agresiva. 

Para eliminarla avanza con cuidado y golpéala 
sin parar. 
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■os adictos al mundo 

fil 

Sega están orgullosos 
de que "su " compañía 
sea la primera firma de 
vídeojuegos que haya 
lanzado un lector de 
CD-ROM. Pero esto sir- 
ve de muy poco si no 
hay juegos para este 
sistema. Afortunada- 
mente, hay algunos 
títulos de gran cali- 
dad ya disponibles y 
otros en prepa- 
ración, y 
hemos 
tenido la 
suerte de po 
der seguir de 
cerca el desarrollo 
de uno de ellos, 
Dune, que se está 
realizando en Francia 


ti parecido con 
la pel°cula es muy alto. 


■ ; 


Cada frase combina 
la sintetizaci^n de voz con un 
movimiento facial 
muy concreto. 


En la introducción del juego í 

tendrfs el placer de conocer a 
esta princesa, que te cuenta toda 
la historia. 






p - .^-:íí#.í 








Padishah, ^ 
ei emperador. 


EL LIBRO 

En 1955 Frank Herbert escribió una noveia en ia que aparecía un nuevo universo situado en un 

un sSo""'"'' ei año 1000 d.C.). Toda la galaxia estaba gobernada por 

Tn S .el ""í ' importante, de ío muy versátil 

y que scio se podía encontrar en el planeta Dune. El control de este planeta y la extracctón Si 

Epice corren a cargo del duque Leto Atreades. cuyo hijo Paul, se convierte en el protagonista de 

la novela. ¿Por que? Pues porque debe enfrentarse al barón Harkonnen, un malvaS que Slere 

apoderarse de todo el planeta y destronar a Leto. Paul tendrá que encontrar a los Frer^Ss 

hadantes de Dune-, descubrir su auténtico destino y... Bueno, será mejor que el resto lo leáis en 
el libro, porque el final es bastante especial. . j hu« ei resro lo leais en 

Aquí el padre de Paul, el heroe del juego 
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Y AUN HAY MAS ^ 

Gracias al CD-ROM, el jugador puede disfrutar de una imagen a pantalla completa con 
animación bastante rápida, e imágenes de algunos de los momentos más impresionantes de 
la película -en total, unos 20 minutos-. Uno de los aspectos más destacados es la 
participacián de actores en el juego, participación que se hace más patente en el tema del 
sonido: así, cada frase tiene una entonación acorde con el momento preciso del juego, y 
puede llevar asociado un sentimiento de pánico, de alegría, de dolor. ...como en el cine. 

De hecho, muchos actores conocidos se están interesando con este nuevo mercado que 
puede "dar de comer" a algunas estrellas y a más de un genio del doblaje, que quizá dentro 
de poco formen parte de nuestros juegos preferidos. 

MEGAFORCE 67 


ÉttSáÉMaiUMSáM 


lááiasídttiusásáy 








LA PELICULA 

Entre los muchos lectores entusiastas del libro estaba David Lynch, que decidió hacer una 
película. Lo hizo, y lo hizo bien: el ambiente es estupendo, la música de Toto encaja a la 
perfección y la realización es Intachable, sobre todo en el aspecto de los efectos especiales, 
de modo que también constituía una buena base para el juego. 


Esta pantalla del juego muestra el 
interior del palacio de Leto. 


LOS ORIGENES DEL JUEGO 

Dune se ha convertido en una obra maestra, casi ciásica, hasta ei punto de ser objeto de 
estudio para los estudiantes de Letras en Estados Unidos. La idea de hacer un juego sobre la 
novela no era nada mala, ya que el éxito comercial estaba asegurado, así que después de 
conseguir los derechos, la empresa encargó la realización del software a Philippe Ulrich y Ré- 
mi (Philippe es conocido por ser uno de los creadores de Pinball Wizard o El Capitán Blood), 
La versión de Dune para PC se hizo en 1992, y ésa es la versión que se está adaptando 
actualmente para el sistema Mega-CD, aprovechando sus mayores posibilidades. 


Aquí ves un boceto 
de Thufír Hawat. 


El kit de desarrollo para 
Mega-CD tiene un PC como 
pieza fundamental. 


El tamaño de un CD puede ser hasta 500 veces superior al de un cartucho como Sonic, lo 
que redunda en una capacidad de almacenamiento muy grande. Un ejemplo es el 
sonido; en Dune puedes oír los diálogos entre los protagonistas de la historia, y estos 
diálogos son muy numerosos, dada la riqueza de la historia. Si fuera un cartucho para 
Mega Drive, no podríamos oír más que unas cuantas frases, mientras que el CD de 
Dune tiene dos horas enteras de voces digitalizadas para los diálogos, además de 
música, gráficos y lo demás. 


¿ADIOS AL DIBUJANTE? 

Algunos se preguntarán si, con todas esas imágenes digitalizadas, se acerca el fin 
de los dibujantes en el mundo de los vídeojuegos. La respuesta es muy simple: NO. 
Hay todavía muchas cosas que no pueden hacerse sin dibujantes, y posiblemente 
nunca se harán sin ellos. Hay muchos universos que se crean en su imaginación, 
muchos retoques fotográficos que se deben a ellos y muchos detalles personales 
imprescindibles en los juegos. 






'Vi. 


EL EQUIPÓ GANADOR 
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cono podéis vé.e, des.rroH. de 

trabajo con otros soportes clasicos, y s. f capacidad de 

libertad paro trabajar Cal fin y a ^^'-,¿.(1^05) también tiene más 
almacenamiento, nuevos chips de provecho de las 

;=arareretre^^ 

es básicamente la misma de sie p Herbulot. Su 

:Za="\?¿:n^rarera radoptacidn de ^ 

foTlStos dínuego (para la versión francesa) y se ocupo ^ 
osimismo de la sincronización entre sonido e imagen en 
diálogos fronceseS básicamente, debe coordinar I ^ 
movimientos de labios de todos los 
una de los frases que se pronuncian en ^ 

otro hombre en el equipo, Jean-Jacques Chaub , 
que controla el tema gráfico, mientras que . 

Sohor Ty se hace cargo de la animación de u 
los personajes y a Patrick Dublanchet se le 
asigna la adaptación a Mega-CD propiamente 
dicha. Nos quedan Didier Bouchon y 

responsables del diseño exterior y de la música^ 

respectivamente, y en Cryo^Por cierto, que 

;Ta música de Dune es tan bueno que se ha editado en un CD de 
I audio por separado. 
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¿Te gusta el palacio del duque? 



El "ornitóptero" es el 
medio de locomoción 
más rápido y práctico. 


Este es uno de los transportes 
en el juego. 



DUNE, EL JUEG^ 


Sinpíonizar el movimiento de 
los labios del personaje con 
el sonido que emite es una 
tarea lenta, pero el resultado 
merece la pena. 


Tienes que asumir el papel de Paul, el un 

cabo su plan de conquistar Dune y i^^as Si tienes una estrategia bien 

rxrtu°sLrg=^^^^^^^^^^ 

buena dosis de reflexión. 


EL FUTURO PARA CRYO 


Patrick Dublanchet 
• convierte" los datos a Mega-CD. 


LO preparación de Dune ha copado gran P-'-* 

trente di reto que supone trabajar con ° y como ejemplo 

van d detenerse ahí. »aV nuevos proyectos que ^ ^ 

TersS *Úrd*Mt^Sre^--rnord:muono en llagar ai mercado. 
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BASES PARA CONCURSAR 

•MEGA FORCE concederá este mes 
un premio de 1 Mego-CD al ganador 
de este sorteo. 

•Las preguntas deberán responderse 
correctamente. 

•Quienes deseen participar en el 
sorteo del Mega-CD no tienen más 
que llamar al V03 380 097 y 
responder correctamente a las 
preguntas y deiar su nombre, 
dirección y telérono, así como 
responder a las preguntas que se le 
planteen. 

•La recepción de llamadas comienza 
el 1 de septiembre y termina el 1 6 de 
septiembre a las 1 2 de la noche. 

•Los ganadores del concurso se 
obtendrán aleatoriamente de entre 
todas las llamadas cuya respuesta sea 
correcta. 

•El coste de la llamada, cuya 
duración no será superior a 3 minutos, 
corresponde a las tarifas oficiales que 
aplica Telefónica a este tipo de 
llamadas. 

•El coste máximo de esta llamada 
será de 1 80 pesetas en horario diurno 
y de 1 26 pesetas en horario nocturno 
y fines de semana. 

•Estos precios son válidos para todo 
el territorio nacional. 

•Cualquier amigo que nos llame para 
participar en el concurso que tenga 
menos de 1 4 años, deberá tener la 
autorización expresa de sus padres. 

Se confirmará telefónicamente el 
listado de ganadores. 





I " ¿Qué versión dei Mega-CD 
vende Sega en España: 
la 1 ó ia 27^n^ 


¿Se p 
Mega 


3 - ¿Qué consolas necesitas tener^ 
para ^ar el, Mega-CD? ¿Tiene 
que esiár^ertSendida ? 


¡Megacolega! El Mega-CD ya 
está aquí y MERGAFORCE está 
dispuesto a regalarte uno. Lo 
tienes fácil, basta con que te leas 
a fondo LA GUIA MEGA-CD y 
buscar la respuesta a las tres 
"preguntitas" que tienes a 
continuación. 

Recuerda que cuando tengas las respuesta deberás 
llamar a la línea directa MEGAFORCE y decirles las 
contestaciones y tus datos personales. ¡Anímate! 



El precio de la llamada es de 60 ptas. por minuto en horario diurno y de 42 ptas. en horario nocturno y festivos. 
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lAAASTER SYSTEMI 




Si hay alguien que conozca a fondo todas las triquiñuelas do un juego ése es el 
Maestro Soga, un tipo listo donde los haya. No hay nada que so lo rosita, arma que 
no pueda conseguir, ni enemigo que no pueda vencer. Pero todo lo que él sahe no 
tendría sentido si no pudiera contarlo a sus amigos para que saquen el mayor 
partido posible a las consolas Sega y a sus juegos. Si te has quedado atascado en 
algún ¡uego pon a prueba estos trucos y consejos, pueden ser tu solucíén 


Elige el modo dw™^* 
jugadores y comienza a 
jugar, para poder 
conseguir esta astucia el 


|WMUV4WI 

acabar el nivel 1. Deja 
que muera el segunoo 
jugador golpeándole tres 
veces contra los 
ventiladoees. Entonces 
acaba con tu jugador el 
segundo nivel. Una vez 
que lo hayas 
terminado, verás como 
el jugador 2 empieza 
otra vez en el nivel 1 
con vidas infinitas. 


Para ver el fin "genérico" desfilar 
ante tus ojos, presiona en la 

E ágina de presentación ARRIBA, 
Otón l,botón2ySTART. 


^ -li M' V i 

Con esta clave podrás acceder a todos 
los niveles: 

NGQQ WWQW QKWQ QWWQ WGRY 


MEGADRIVE 


NINJA CAIIÍÜÍnI 


SAME GEAR 


- Para ser 
invencible, la 
palabra que 
necesitas es 
"Nodie" 

- Si quieres ir 
directamente al final 
teclea "Monty" 




Pulsa la pausa y presiona en este orden: 

ARRIBA, ARRIBA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, 
IZQUIERDA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, 
DERECHA, DERECHA, C, Cr B,Ay por último 
U 5TART, conseguirás 20 créditos. 
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Para ver el final del ¡i 
siguiente código: 
END. ING. CH. ECK 


Aquí tienes los 
códigos: 


■ Nivel 2: TSMDCV 
f Nivel 3: TTNDCV 
\ Nivel 4: TVPDCV 
^ Nivel 5: TZTDCV 
^ Nivel 6: THBDCV 
K Nivel 7: THBEDW 
1 Nivel 8: THBGFY 
^ Nivel 9: THBKJC 
Nivel 10:THBSRK 


Cuando el nombre del nivel aparezca en f 
pantalla, mantón apretado el ootón de 
START. Luego presiona el botón A y no 
lo sueltes hasta que aparezca la pantalla 
del juego. Cuando hayas soltado el 
botón, presiona el botón de pausa y serás 
invencible. 


antes de volver a disp( 




"Aquí tenéis algunos trucos para acabar con 
las criaturas de la montaña: 

- Para regatear, colócate justo detrás de la 
criatura que tiene la pelota y persíguela 
presionando el botón 2. 

- Trata de marcar canastas de tres puntos (la faena 
resultará más fácil si tiras de desde la esquina superior 
derecha de la línea de tres puntos), las criaturas siempre 
lanzan de dos puntos. 

- Haz un montón de pases para no perder nunca la bola. 

- Sigue de cerca a la pelota en todo momento para poder 
contraatacar rápidamente. 


Al empezar la partida, salta por encima del 
^ agua con mucho impulso y presiona el botón 
A y START a la vez. Después de la pausa 
HlL T id l oguQ y presiona los 


tres botones de disparo a la vez. Ahora 
serás completamente invencible. 


fábrica de g - 

Electro, déiate caer m . . ^ ^ 

hacia la izquierda de la pantalla . ~ 
hasta que veas aparecer una • - — ■ 

Game Gear en la pantalla. En lo sucesivo, cuando entres 
en tu habitación, presiona el botón A y podrás ofrecer a tu 
héroe un rato de diversión extra con Pac-Man. 


Para comenzar el juego con diecinueve 
victorias teclea: 

FCFWW077P6FQSSPBFDH72AX2FF 
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GAME GEAR 


MEGADRIVE 


MASTER SYSTEM 


MEGADRIVE 


MASTER SYSTEM! 


MEGADRIVE 


GAME GEAR 


MASTER SYSTEM 




^ ■ 


1 












Aquí tienes los códigos de los 
niveles en los que puedes 
enfrentarte a los monstruos: ^ 
Nivel 48: lEWABVRW 
Nivel 80: IEQKIV74 
Nivel 100: RY7CQK65 
Nivel 148: VZCNVI47 
Nivel 180: 3VEWWASR 


orden: la de arriba, | 
la de abajo, la de en medio, la 
de abajo, la de arriba y la de ;; 
en mecfio. Una vez que lo hayas" .í 
hecho, si te quedas sin energía, '.y 1 

presiona varias veces el botón 2 
hasta que estes en una 

plataforma desde la cual no tendrás necesidad de saltar. 


En la pantalla de códigos de acceso, 
pon "5257". Luego presiona el botón 
A y verás como aparecen unos 
pequeños caracteres parecidos a un 


Para evitar el tener que jugar a piedra 
papel o tijera, ve a visitar a cualquiera 
de los Boss y presiona START. 


código. 

Entonces presiona 
IZQUIERDA y verás los 
códigos de todos los 
niveles, seguidos de dos 
ceros. Para acceder al nivel 
4-3, por ejemplo, teclea 


juíhay varios códigos para cuando estés cerca del final 

Nivel 80: EAAE Nivel 83: NJJP 

Nivel 81 : NAJO Nivel 84: EAGG 

y^^^H^Nivel 82: EAJN Nivel 85: NAL! 


\ vencer a las distintas bestias, excepto a 

V Metal Orbes, es suficiente 

presionar el botón 2 y veras como se 
acercan a ti, con la condición de que no 
les des la espalda v no estés bastante cerca, 
lodrós lanzarlas emboscadas y despacharlas una a 
porque son un montón. Pero tu nivel de vida 
snderó en uno o dos puntos cada vez que lo hagas. 


En la pantalla de presentación, presiona 
ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA y 
DERECHA. Vuelve a repetir esta i 

operación cuando empieces a oír la I 


voz digitalizada de Arnold. Comienza 
a jugar con normalidad y en cualquier 
momento presiona Pausa y luego los botones B y C a 
para pasar directamente al siguiente nivel. 


Cuando hayas sobrepasado el nivel 
2 y pierdas, aparecerá en la 
pantalla "Game Over", entonces 
presiona el botón 1 y podrás 
, continuar en donde lo dejaste: 
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GAME GEARI 


IMASTER SYSTEM 


ALEX KIDIXr 
IN MIRACLE WORLD 


MEGADRIVEI 


IMASTER SYSTEMI 


GAME GEARi 




MEGADRIV 


CP.EDITS 


IMASTER SYSTEMI 
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TAÍTO’ 

TAITO CORPORATlOrí 




















5 Sonic 2 


1 Fatal Fury 

2 FlashBack 

3 Tiny Toons 

4 


6 Another World 

7 Streets of Rage 2 

8 Sido Pocket 


1 Mickey Mouse 2 

2 Global Gladiato 

3 Rainbow Islán 

4 Taz-IVIania 

5 Sonic 2 

6 Sopor Kick-Off 

7 Batman Returns 

8 Asterix 

9 Alien 3 

10 Lemmings 







"ncuentra la tabla de surf más funky del planeta, rompe la maldición 
.y conviértete en el surfero más alucinante de toda la costa. 


ligo DOG Introducir 

Efecto 

1 

ATNT-AA4E 

Vidas infinitas 

2 

AYPA-AADE 

Empieza con seis vidas 

3 

A2PA-AADE 

Empieza con siete vidas 

4 

BEPA-AÁDE 

Empieza con 1 0 vidas 

5 

ABYA-CAAN 

Los clavos no hacen daño 

6 

AYNA-BE5Y 

Nivel Ancient Aztec Crypt 

7 

A6NA-BE5Y 

Nivel Mustique 

8 

BJNA-BE5Y 

Nivel Curasao 

9 

BNNA-BE5Y 

Nivel Underwater Crypt Curasao 

10 

BYNA-BE5Y 

Nivel Skateboard 1 

11 

B2NA-BE5Y 

Nivel Jamaica 

12 

B6NA-BE5Y 

Nivel Skateboard 2 

13 

CENA— BE5Y 

Nivel Saba 

14 

CNA— BE5Y 

Nivel Crypts después de Saba 

15 

CTNA-BE5Y 

Nivel St. Vincent 

16 

CYNA-BE5Y 

Final del nivel Skateboard 

17 

AACA-GAC4 

Los refrescos no dan energía 

18 

AJCA-CAC4 

Los refrescos dan menos energía 

19 

DTCA-CAC4 

Los refrescos dan mucha energía 

20 

GACA-CAC4 

Los refrescos dan toda la energía 

21 

AD8A-AACL 

Los peces no hacen daño 

22 

AX8A-AACL 

Los peces hacen mucho daño 

23 

CD8A-AACL 

Los peces son devastadores 

24 

AC6A-AABG 

Los pájaros no hacen daño 

25 

BC6A-AABG 

Los pájaros hacen mucho daño 

26 

CC6A-AABG 

Los pájaros son devastadores 



I 
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E n este pinball no te conformes con lanzar la bola una y otra vez hacia la parte superior de la máquina. 
Atrévete con los desafíos más apabullantes en los niveles de bonus. 


Código Fury 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 


Introducir 

AECT-BA3W 

AJCT-BA3W 

ATCT-BA3W 

AYCT-BA3W 

A6CT-BA3W 

BJCT-BA3W 

B6CT-BA3W 

DECT-BA3W 

GJCT-BA3W 

KNCT-BA3W 

NTCT-BA3W 

RE0A-A6WR 



Empezar con una bola 
Empezar con dos bolas 
Empezar con cuatro bolas 
Empezar con cinco bolas 
Empezar con siete bolas 
Empezar con diez bolas 
Empezar con quince bolas 
Empezar con veinticinco bolas 
Empezar con cincuenta bolas 
Empezar con setenta y cinco bolas 
Empezar con cien bolas 
Bolas infinitas 



SONIC 


empieza a jug 
con 99 vidas 


con 


^^pFFlCIA l^^ 


fOUALlTY 


‘'Vww* 
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TINY TOON ADVENTURES (MD) 

Jorg© Hernández (Madrid) 

Para abrir todos los niveles pon el dibujo de Bunny en la opción de 
passwaord y pulsa Star. Después introduce estas claves; 

ngqq wwqw qkwq 

QWWQWGRY i i. 1 i 

De esta forma podrás entrar en cualquier nivel directamente. 

j 

Las passv/ords para los niveles más difíciles son. 

Nivel 22- GZBB TXZB LDBB TXZK LLDM 

Nivel 24: QJBB TXZW GLBB TXZQ DLGN 

Nivel 2Ó: TJBW HXBQ ZKBW HXBQ ZGBT 



Pedro Barbero, un megalector de Madrid, nos pregunta por qué en 
MegaForce no hablamos de Mario y Nintendo. Aquí tenéis la respuesta. 
Móndanos una foto tuya si quieres ser el protagonista de este espacio. 


MEGACONCURSO 
DE COMICS 

¡¡¡OYE!!! Megacon solero, ¿has 
mandado ya tu cómic al Primer 
Concursor MegaForce de Cómics? 

Aquí están los dos vencedores de este 
mes. Como podéis ver la historia es 
ton importante (o más) que el propio 
dibujo. 

Los que queráis participar tenéis que 
enviar un cómic que cumpla las 
siguientes condiciones a la dirección 
abajo indicada. 

Tamaño: 

20 cm. de ancho y 5cm. de alto o 
20 cm. de ancho y 1 5 cm. de alto. 

Temas: 

Cualquiera siempre que se refiera a 
un juego Sega y a sus personajes. 

Enviar a: 

MEGAFORCE / Concurso Cómics 
Ed. Primavera 

C/ Córcega 267, Principal 2° 
08008 Barcelona 

Existen dos categorías: Infantil (hasta 
1 2 años) y^juvenil (de 1 2 en adelante) 
y los cómics publicados tendrán como 
premio una suscripción de un año 
gratis a MEGAFORCE. 

Los cómics sólo participarán en el 
concurso del mes en el que lleguen a 
la redacción y deben llevar escrito por 
detrás el nombre, la edad y la 
dirección completa del autor. 
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Del fina Palma Reig 
15 años 
Onteniente (Valencia) 
¡Hey! Lo de las pruebas es una 
buena idea. Un día de estos lo 
hacemos en MegaForce. 


CHOLLO GAMES 

Arenal, 8 • 1^ Planta. Local 21 • 28013 MADRID - Apdo. correos 28.272 • 28080 MADRID 

HORARIO: 10'30 a 14 00 y 16 00 a 20 00 


TELF. PEDIDOS 
523 23 93 
523 24 08 


SUPER OFERTAS MEGADRIVE 

UNO 

: 3.890 DOS: 

6.990 

Decapatack 

Shadow of Beast 

Golden Axe II 

Last Battie 

Klax 

Alisia Dragón 

Toe Jam 

Out Run 

Italia 90 

Double Dragón 

Turbo Out Run 

Space Harrier II 

Afterburner II 

Zero Wing 

Super Hang On 

Paper boy 

Strider 

Real Basketball 

Colums 

Moonwaiker 

Battie Scuadron 

Spiderman 

Gynoud 

Caliber 50 

California Games 

S. Hydrile [Role] 

Phelios 

Buck Rogers 

Meros 

Super Thunderbiade 


NOVEDADES MEGADRIVE 


Fatal Fury 
Tinytoons 
Cool Spot 
Steel Talons 
Flash Back 
Another World 
Side Pocket 
James Bond 
X-Men 

Global Gladiators 



CLUB CAMBIO 

MIGADRIVE/SUPER NES USA/ 
NES/MASTER SYSTEM 1.500 PTS. 
SUPER NES PAL 2.000 PTS 


MAS OFERTAS MEGADRIVE 


Sonic II 4.990 

Rolo to the Rescue 5.490 

Legend of Glahad 5.490 

Indiana Jones 4.990 

Batman Returns 4. 990 

Rampart 4. 490 

High Impact 4.490 

Simpsons Vs Mutants 4.990 
Terminator II 5.490 

Ziski Woods 5.490 


^TtNulOIM!!! Healizanao cinco cambios entre el I y el du ae jumo te regalamos un carvucno para tu cons 
(excepto Nintendo). Además recogemos tus juegos a domicilio y entregamos en cuarenta y ocho horas. 






CAMBIOS 

Sonic 2, Donold Dock por los siguientes 
titules: Lond of lllusion, Costie of lllusion, 
New Zeolond History, Bubble Boble, 
Pocmonio, Summer Gomes, Bosketball 
Nigbtmore y Olimpic Gomes. Telf.: 
3754736. 

Germán Gil 
Alfofor, Volencio 
Ref.1247 

Cambio juegos de Megodrive. Tengo 12 
juegos. Interesados Homar al telefono 
6658312. 

Arturo Llovera 
Castelldefeis, Borcelona 
Ref.1248 


alguno de los siguientes: Alien 3, Golden 
Axe 3, Holyfieid Boxing, Wrestiemania, 
Xenón 2 o Blocks y similares. Telf.: 
381429. Dejar en cantestador. 

Abel Blasco 

Zorogoza 

Ref.1249 

Cambio Gameboy con 2 juegos por algu- 
nos juegos de novedad de MD o Super 
Nintendo. Telefono 3640245. 

Rubén Rica 

Madrid 

Ref.1250 

Desearia cambiar juego de Master 
System por otro juego. Cambio F-16, es 
un simulador bastante bueno, cambio por 
otro de carreros. Telf.: (93) 3507184. 
Raúl Llanos 
f Borcelona 
Ref.1251 

Cambio juego de Gome Geor, Castie of 
illusion por Kick Off, George Foreman 
Boxing o Turbo Challenge. Llamar de 12 
al y de 5 o 6 de la tarde. Telf.: 

1858912. 

Jorge Soriano 
Alboroyo, Volencio 
Ref.1252 


Vendo Ace of Aces por 3000 ptos. o bien 
combio por alguno de su precio. Está 
núevo. También cambio Sonic. Telf.: 
6177582. 

Olmo Del Egido 
Mostoles, Madrid 
Ref.1253 

Combio los juegozos Olympic Gold y 
Robocod, no dejeis posar esta oportuni- 
dad y llamodme al (95) 5973052. 
Francisco Javier Nicolás 
Lebrija, Sevilla 
Ref.1254 

Me gustarla cambiar el juego Bubble 
Bobble de Master System por The New 
Zealand Story, Chuck Rock, Simpsons. 
Llamar al telefono (927) 422249. A par- 
tir de ios 20:30 horas. 

Jorge Martin 
Plosencia, Caceres 
Ref.1255 

Vendo o cambio juegos para la 
Megodrive: Tozmania 5500 ptos, paro lo 
Master: Sonic 2 4000 ptos. Alien 3 4000 
ptos. Preguntar por Doni. Telf.: (986) 
40)509. 

Daniel Corsea 
Redondelo, Pontevedro 
Ref.i256 

Vendo Gome Gees con los juegos: 

Shinobi, Coiumns y Street of Rogé por 
18000 ptos o bien lo cambio por estos 
juegos de Megodrive: Thunderforce IV, 
Atomic Runner, Street of Rogé 2 y 
Revengo of Shinobi. Llamo al (956) 
395225. 

Francisco Miguel Nuñez 
Trebujera, Cádiz 
Ref.1257 

Cambio o vendo juego Spoce Harrier 
nuevo, ya que lo tnego repetido (me tocó 
en un sorteo). Gome Geor, fantástico 
Telf.: 4466772. 

Seyre Martin 

Madrid 

Ref.1258 


Cambio el juego Populous de Master 
System por Mirarle Warriors, Ultima IV o 
Spellcaster. Por favor, llamar al teléfono 
(968)460518. 

(Sin nombre en el cupón) 

Lorca, Murcia 
Ref.1259 

Intercambio Enduro Racer y Simpson por 
otro, preferiría que fuesen de Barcelona. 
Mi telf.: (93)7741439. 

Alberto Mateos 
Martorell, Borcelono 
Ref.1260 

Cambio Amiga 500 más extras por con- 
sola Sega Megodrive más 20000 ptos. 
Teléfono.: (96) 5790954, por favor, sólo 
de 9 a 13 horas. 

Antonio 

Joven 

Ref.126) 

Cambio juegos de Master System. 
Interesados Homar por telefono al 
3542050. Solo cambio en Borcelono. 

José Vicente 

Borcelono 

Ref.1262 

Intercambio juegos de MD (Sonic, Super 
Hang-On, Italia 90, Coiumns y 
Afterburner II) por alguno que mole. 

Telf.: 2425444. 

Juan Miguel Martínez 
Algemesí, Volencio 
Ref.1263 

Cambio Super Kick-Off para Gome Geor 
por cualquier otro buen juego. Telf.: (98) 
5640072. 

Jorge Alvorez 

Luarca 

Ref.1264 

Quiero cambior Ghouls'n Ghosts y Action 
Fighter a ser posible por Mickey 1 o 2, 
Donold. Telf.: (943) 363989. 

Dovíd Magdaleno 
Lasarte, Guipúzcoa 
Ref.1265 


CONTACTOS 

Club Sega, hay chicos y chicas de todas 
las consolas Sega. Si quieres formar parte 
de él, manda una carta y te enviaremos 
un carnet y haremos amigos y nos pasa- 
remos trucos. Envió a: 

Jesús Murat Guillen 
padilla n-15 

Villafranca de los caballeros, Toledo 

CP.45730 

Ref.C91 

Somos Ricardo y José Manuel y te anima- 
mos a formar parte del Club Mega Geor 
para cosolegas de MD y GG, para cam- 
biar juegos, trucos e información. Telf.; 
(986) 205997. 

José Manuel Garabatos 

Vigo 

Ref.C92 

Hola consolegas, que tal estáis. Mega 
animense y escriban al club Megasonic 
para Mega cambiar juegos de Megodrive 
y consultar sobre algunos Mega trucos 
aquí en Mega Lanzarote. Mi Mega telefo- 
no (928) 81 TI 04. Venga, no se Mega 
corten. 

Hondo Placeres 

Arrecifel(Lanzaroíe), Las Palmas 
Ref.C93 

COMPRAS 

VENTAS 

Se venden juegos de MS: Afterburner, 

Super Monaco GP, Goiden Axe y Sonic. A 
4000 pts. codo uno. Llamar al (927) 
160316. 

Alberto Gómez 
Míojadas, Caceres 
Ref.VC278 

Master System 2, adaptadores mas con- 
trol pad, Alex Kid, Golden Axe por 10000 
ptas. Nuevo. Llamor al 482705. 

José Manuel Díaz 
Cedeíra, La Coruña 
Ref.VC279 
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Vendo Mosíer System 2 sin estrenar. 
Incluye Alex Kíd, Sonic y dos control 
pod. Todo por 12000 ptos. Telf.: (96) 
5602640. 

Francisco José Deveso 
Noveldo; Alicante 
Ref.VC280 

Vendo juego Gome Gear, Out Run, con 
instrucciones a 3000 ptas. Juego Master 
System, Bonanza Bros con instrucciones a 
3300 ptas., Golden Axe con instrucciones 
a 3300 ptas. Llamar al Telf.: (95) 
4365773. De 14h a 16h. 

Manuel Rodríguez 

Sevilla 

Ref.VC281 

Vendo los juegos siguientes de Master 
System: Ninja Gaiden 2500 ptas., Asterix 
3000 ptas., Sonic sin caja 2000 ptas. y 
Super Tennis 800 ptas. Todos por un pre- 
cio de 7000 ptas. Telf.: 4495916. 


MfGAFOííCE 


Hospitalet, Barcelona 
Ref.VC282 


Vendo Gome Gear con nueve juegos 
entre ellos Sonic 1 y 2, Shinobi 2, etc... 
Por 48000 pesetas o lo cambio por una 
Megadrive con varios juegos. 

Telf.;(93) 3493256. 

Alex Rodríguez 

Barcelona 

Ref.VC283 

Vendo Mostee System 2 con 3 juegos Out 
Run, Golden Axe y Alex Kidd. También 
con 1 pad. Todo por 6900. Telf.: 
3531034. 

David Lagunas 

Barcelona 

Ref.VC284 

Vendo MS 2 con videojuego Alex Kidd, 
Sonic y Terminator al precio de 19000 


pesetas Telf.: (5)662534. 

Ivan Martínez 
El Entrego, Asturias 
Ref.VC285 

Vendo GG con los juegos: Sbinobi, 
Columns y Street of Rogé por 1 9500 
ptas. Llamar al telefono (956) 395225. 
Francisco Miguel Nuñez 
Trebujena, Cádiz 
Ref.VC286 

Vendo dos juegos: Tbe Revengo of 
Sbinobi (MD) y Sbinobi (GG) por 3000. 
Telf.: (986) 261438. 

Marcos Martínez 
Vigo, Pontevedra 
Ref.VC287 


Vendo Master System, 7 juegos más 
pistola. Precio: 35000 ptas. Perfecto 
estado. Llamar al 5126585. 

Juan Morales 

Alicante 

Ref.VC288 

Vendo consola Master System 2 por 
20000 ptas. con los juegos: Alex Kid en 
Miracle World, Cbuck Rock y Tbe Cyber 
Sbinobi, con un mando. La consola 
Master System tiene 3 meses y está en 
perfectas condiciones. Si queréis com- 
prarla o negociar algún combio, llamar al 
teléfono (986) 334475. Llamar cualquier 
dio de la semana de 3 a 7 de la tarde. 
Oscor Lorenzo 

Petelos-Mos-Veigadoña, Pontevedra 
Ref.VC289 

Vendo juego para Gameboy: Tetris 
(nuevo), a 3500. Telf.: 2242465. 
i Cristina Oisson 
Malaga 
Ref.VC290 


Tablón de Sonic - Normas de participación 

En "El Tablón de Sonic" cualquiera puede poner un anuncio gratuito, para ello basta con enviar el cupón (valen fotocopias) 
Es imprescindible que indiques correctamente tu dirección y número de teléfono para que el anuncio sea publicado. 

Los cupones deben enviarse a: MEGAFORCE / TABLON DE SONIC 

Ed. Primavera 

C/ Córcega 267, Principal 2 ° 

08008 Barcelona 


K' 
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rABLON DE SONIC 
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MASTER SYSTEM 
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□ Compra □Venta □Intercambio □Contacto 
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¡Hola amigos! Ya sabéis que estoy aquí para ayudaros con 
cuaiquier probiema que tengáis. 

Si me necesitáis escribidme una carta a: 
MEGAFORCE/Correo de Sonic 
C/ Córcega 267 Principa! 2- 08008 Barcelona 


^olo Sonic, tengo un Megodrive y 
• quisiera que me respondieras a estas 
preguntas; 

] - ¿Qué puntuación le darías al juego 
World of lllusíon? 

2- ¿Qué puntuación le darías al Street of 
Rage 2? 

3- ¿Con cuál te quedarías? 

4- ¿Qué trucos hay en el juego Thunder 
Forcé IV? (además de los que vienen en 
las instrucciones) 

5- En el Sonic, me han dicho que te 
puedes transformar, ¿es cierto?, y si lo 
es ¿cómo se hace? 

6- ¿Qué juegos de baloncesto hay pora 
laMD? 

7- ¿Cuáles son los mejores? 

Bueno, éstas son todas mis preguntas, 
hasta la próxima vez. 

Federko Palacios 
Granada 

1- La puntuación que le daría al World 
of lllusíon es de un 95%. 

2- 4 este súper callejero cartucho le 
endosaría un 90%. 

3- Sí quieres que le diga la verdad, me 
quedaría con los dos, de ti depende la 
última decisión... 

4- Durante la partida presiona la pausa 
y oprime ARRIBA, DERECHA, A, ABAJO, 
DERECHA, A, C, IZQUIERDA, ARRIBA y B. 
Pulso después ARRIBA y conseguirás 
todas las armas. Nota importante: el 
truco sólo funcionará si no habéis 
cambiado nada del menú principal del 
juego. También existe otro truco que 
consiste en pulsar A y START en la 
pantalla de presentacién y aparecerá un 
nuevo menú de opciones en el que 
podremos ponernos basto 100 vidas. 




3- ¿Es técnicamente posible que salga el 
Street Fighter 2 para Game Gear? 
Gracias por recibir mí carta. 

Raúl Carlavilla 
Barcelona 

1- Para que no tengas tantos problemas, 
te daré un truco para poder empezar en 
cualquier zona y acto. Tienes que pulsar 
durante la presentación (cuando sale 
Tails corriendo) la diagonal abajo- 
izquierda junto con los botones I, 2 y 
start. Mantenía apretado y cuando veos 
que Tails parpadea, oirás un sonido. 
Suelta todos los botones y presiona start, 
y llegarás a tan codiciado menú. 

2- Simplemente por el material em- 
pleado, ten en cuenta que es más 
sencillo un diskette que un completo 
circuito impreso de un cartucho. 

3- Técnicamente es posible, pero como 
comprenderás, el juego perderá mucho, 
tanto en gráficos como en manejabilidad 
con la consiguiente pérdida de adicción, 
con lo que puede ser un cartucho nefasto 
e injugable que sólo aproveche la fama 
de la máquina recreativa para poder 
vender. 


5- Cuando aparezca yo en la pantalla de 
presentación, pulsa ARRIBA, C, ABAJO, 
C IZQUIERDA, C DERECHA. Oirás un 
pitido. Presiona START y a continuación 
el botón A sin soltarlo, hasta que 
aparezca yo en pantalla. Entonces te 
aparecerán una serie de números y 
letras en la parte superior de la pantalla. 
Si pulsas ahora el botón B, el juego se 
detendrá y podrás escoger un objeto del 
juego con el botón A y colocarlo en 
pantalla mediante el pad para moverlo 
y el botón C para fijarlo. Si pulsas de 
nueva el botón B, continuará el juego. 


Si pones la pausa con el botón B, 
aparece en cámara lenta, y el C avanza 
fotograma a fotograma. 

6- Tienes dispanible los siguientes 
cartuchos sobre este deporte: Arch 
Rivals, Basketball, Bulls vs Lakers, David 
Robinson's Suprema Court, Jordán vs 
Bird, Pat Riley Basketball, Super Real 
Basketball y Team USA Basketball. Camo 
puedes ver, puedes elegir entre 
bastantes títulos. 

7- De la lista que te he mencionado 
antes destocaría David Robinson's 
Supremo Court y Bulls vs Lakers. 


^ola Sonic, aunque normalmente 
• intento recorrerme todos los rincones 
de los videojuegos para encontrar las 
soluciones que resuelvan las dificultades 
que se van presentando con Ecco the 
Dolphín, he agotado la paciencia. En el 
nivel llamado DARK WATER cuya 
contraseña de acceso entre otras, es 
AVJJBPEH no logro encontrar la salida, 
pues cuando llego a una cámara donde 
hay unas bolas de colores que dan 
vueltas y lanzan descargas eléctricas, se 
acabó el juego. 

Fío. Castillo 
Sant Feliu de 
Guixols, 
Baneiona 

Probablemente 
cuando leas es- 
tas líneas ya 
sepas la solu- 
ción, pero por 
si acaso te 
remito al nú- 
mero 15 en 
donde encon- 
trarás la segunda parte del Dossier 
dedicado a este juego. 


^ola Sonic, tengo 
• tres preguntas; 

1- ¿Por qué es tan 
difícil el Sonic 2 para 
Game Gear? (me re- 
fiero al primer robat) 

2- ¿Par qué son tan 
caros los cartuchos 
para Game Gear 
(respecto a los de 
ordenador)? 


MEGAFORCE 80 






^ola Sonic. Me llamo Jorge. Tengo 
• 13 años y una Megodrive. Quiero 
preguntarte algunas cosas: 

1- Cuando haces algún truco en algún 
juego, ¿ese juego se puede estropear? 

2- ¿Tiene la Megadrive alguna ventaja 
sobre el resto de los consolas de 16 
bits? 

3- ¿Sabes si el Final Fight del Mega-CD 
lo van a pasar a cartucho de Mega? 

4- Por último, ¿me podrías decir cuál de 
estos juegos mola más: Sonic 2, Alien 3 
o Street Fighter 2? 

Gracias 

Jorge Tarado 
Santander, Cantabria 


1- No, los trucos que se realizan en los 
juegos no afectan para nada a la parte 
electrónica del cartucho. 

2- Si hay algo en lo que en algunos 
cartuchos ha destacado ha sido en el 
sonido, aparte que Sega tiene buenos 
compositores japoneses que realizan las 
bandas sonoras de los juegos a la 
perfección. 

3- De momento no se tiene noticia de 
que la versionen para Megadrive. Es de 
suponer que siendo como es el 
lanzamiento en Mega-CD, y sabiendo 
que éste es un periférico que para 
funcionar tiene que estar canectada a la 
Megadrive, es poco probable que se 
versione para esta última. 

4- ¿Tú que crees? ¡Pues Sonic 21 (...Es 
que soy un poco modesto, sabes) Pero 
como segunda opción, el esperado 
Street Fighter 2. 


^Hola Sonic! Me llamo José, tengo la 
• Master System 2 y me gustaría que 
me respondieras a estas preguntas: 

1- ¿Existe o existirá algún convertidor 
para poner los juegos de Megadrive o 
Gome Gear en la Master? 

2- ¿Está en Sega alguno de estos 


juegos? Snow Brothers y Dynablaster. 

3- ¿Soldrú "Bola de Dragón" (Goku) en 
las consolas Sega? 

4- En la revísta de Marzo ponía que en 
la de Abril se regalaban descuentos de 
5.000 ptas., para comprar en las 
tiendas Canadían. Si yo compro 5 
revistas, tengo 5 vales, ¿los podría 
utilizar para comprar uno Gome Gear? 
Es decir, quiero 
comprar un 
Gome Gear con 5 
vales descuento. 

José Becerra 
Sevilla 

1 - Esta pregunta me 
la saléis hacer muy 
a menudo, pero 
insisto que nunca 
saldrá ningún con- 
vertidar con el que 
sea posible utilizor 
los cartuchos de 
Megadrive en Master System. Es como 
si quisieras colocar un motor de un 
Mercedes en un Mini. A parte que ello 
supondría una perdida de dinero por 
parte de Sega, ya que todos comprarían 
el convertidor y no lo Megadrive. 

2- El único que de momento existe para 
Megadrive es Snow brothers, una 
espléndida conversión del 
divertido juego de las 
recreativas. Habrá que 
esperar un poco antes de 
que estos simpáticos 
personajes lleguen a 
España. 

3- Según noticias de 
Japón, se está comer- 
cializando la versión 
Megodrive de este 
juego, que como su- 
pondrás está haciendo 
furor allí en oriente. 


4- Lo lamento pero no es tán fácil como 
me lo describes, en primer lugar, cada 
vale sirve para una determinada cosa; 
unos sirven para descuento en consolas, 
otros para cartuchos y periféricos, es 
decir, que no puedes utilizar todos los 
vales que salen en la revista para una 
misma cosa. En segundo lugar, si se 
hubiera podida utilizar todos 


los vales para un determinado artículo, 
Canadian saldría perdiendo, ya que 
sería regalar prácticamente los 
artículos. 

^ola Sonic, me llamo Antonio José y 
• tengo que consultarte algo pora la 
Megadrive: 

]- He visto el reportaje del C.E.S. de las 


Vegas que hicisteis y quisiera saber si el 
juego de las Tortugos Ninja (The Hyper 
Stone Heist) está a la venta. Y si lo está 
cuánto vale. 

2- Quisiera saber si está el juego New 
Zealand Story en Megodrive. Y sí no lo 
está, cuando lo van a sacar. 

Adiós Sonic. 

Antonio José Abad 

Torre de la Horadada, Alicante 


1- Efectivamente, está ya a la venta y 
su precio ronda las 7. 990 ptas. 

2- De momento no se tiene noticia de 
la conversión de este estupendo juego 
a la Megodrive. 


^ola Sonic: ¿Me podrías aconsejar 
• un juego bueno, para la Gome 
Gear? ¿Cuál me aconsejas, el Out Run o 
el Rally Challenge? 

Hosta luego Super Sonic. 

Alfonso Espinosa 


I- Una de las últimas novedades, y que 
se puede convertir en uno de los éxitos 
de la temporada para la Gome Gear, es 
Defenders of Oasis, una fantástica 
aventura con escenas animadas basta 
ahora impensables en una 
Gome Gear. 

2- Sin dudarla ni un segundo 
prefiero el Out Run, un clásico 
de Sega que hizo de esta 
compañía uno de sus mejores 
éxitos tanto en ordenadores 
como en salones recreativos. Una 
característica peculiar es que esta 
versión tiene el modo "battie" 
con el que disputas la carrera 
contra otro coche que maneja la 
propia consola. 
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LJ SI, quiero uue me envíen los números ntrnsodos que indi«o 
ni precíe unitario de 350 ptns. (incluidos IVA y gustos de envío). 

Mega Forcé N-: ..... Mega Forcé N-: ..... Mega Forcé N-: ..... 

Mega Forcé N-: ..... Mega Forcé N-: ..... Mega Forcé H-: ..... 

Mega Forcé N-: ..... Mega Forcé N-: ..... Mega Forcé M-: ..... 
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Sabemos que un niño está capacitado 
para hablar un segundo idioma incluso 
antes de poder leer y escribir en su propia 
lengua. 

Ahora, sus hijos podrán hablar un segundo 
idioma utilizando el más original método 
de enseñanza hasta ahora conocido. 

El sistema MUZZY, ha sido creado por la 
BBC de Londres, principales expertos en la 
enseñanza a través del entretenimiento. 

Esta coleccián está diseñada para niños en 
edades comprendidas desde los 4 a los 1 2 
años. 

MUZZY utiliza la animación en colores, 
con canciones y encantadores personajes, 
para que puedan aprender un segundo 
idioma de una manera natural. 

Este método incluye todo lo necesario 
para que sus hijos comiencen a dominar 
un segundo idioma. Cada curso 
comprende 2 niveles de lenguaje: 
principiantes y post-principiantes. 


/fjOfífTK 

IMDIPNAHCAItENVIOEO 

POUniHMKTa 


üniB 




EJEÍB 




CUATRO iDIOMAS; 
INGLES, FRANCES, 
ITALIANO, ALEMAN 


Cada nivel consta de 4 videocassettes 
de 45 minutos cada uno ( 2 con el nuevo 
idioma y 2 con la versión española, que 
les servirá como referencia y ayuda), 
además de un libro con el guión de (os 
videos incluyendo su versión en español. % 
Consiga ya el curso de idiomas en 
video para niños MUZZY. Sus hijos 
se lo agradecerán. 

Si elige sólo un nivel, puede escoger 
uno de estos dos películas como regalo 
y si ha escogido los dos niveles 
le regalamos las dos películas. 

Su precio habitud en cualquier establecimiento es de 2.99a ptas. cada una. 


p\osep4,. 


% 


SOLICITE A MOVKRECORD DIRECT EL CURSO DE IDIOMAS EN VIDEO ENVIANDO ESTE CUPON O LLAMANDO POR TELEFONO. 


Un regalo para divertirse aprendiendo. 

V I iíWiíWiBW I 


Cursos de idiomas en video para niños 

MUZZY 


- — — - — 

REF: MF. 

Recorte este cupón y 
envíelo hoy mismo a: 

MOVIERECORD DIRECT 
Mártires de Alcalá, 4 
28015 Madrid 


IZZI S I deseo recibir en ei domiciiio que Íes indico, el curso de idiomas en video que a 
continuación señalo más 900 ptas. de gastos de envío y manipulación por 

^ SUMA 

Curso de Inglés Nivel 1 9,900ptas. I I Curso de Inglés Nivel 2 9.900 ptas. 

Curso de Francés Nivel 1 9.900 ptas. □ Curso de Francés Nivel 2 9.900 ptas. 

Curso de Alemán Nivel 1 9.900 ptas. □ Curso de Alemán Nivel 2 9.900 ptas. 

Curso de Italiano Nivel 1 9.900 ptas. O Curso de Ifdiano Nivel 2 9.900 ptas. 

Em Si sólomente ha elegido un nivel, TOTAL 

indique lo película de regalo elegida 


FORMA DE PAGO 


EZ} Si ha elegido los dos niveles de cualquier idioma los dos películas de regalo yo son suyos. 


□S^esISicn □ adjunto □visa □AMERICAN 
REEMBOLSO CHEQUE EXPRESS 


NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION C.P. 

POBLACION 

PROVINCIA 

TELF. 

N.I.F. 

FECHA NACIMIENTO 

FIRMA 

X 


NOMBRE DEL TITULAR FECHA CADUCIDAD 

Si desea recibir rápidamente su pedido llame al 


( 91)54721 21 -5422520 


,.o mande este cupón por fax llamando al: 

( 91)559 63 99 








GAME GEAR, la aventura en 
su máxima expresión. 
¡Liévateia de cáiie!. 

Un pasaporte de lujo para 
recorrer el. mundo. . . 

GAME GEARi La portátil color 
con más de 150 juegos a un 
precio dé lo más osado. 

¡ Tan sólo 15.900 ptas! 

( I. V. A. INCLUIDO). 

Y cuando la emoción te 
supere....¡ también convertible 
en teíe!, tómate un descanso. 
GAME GEAR. Consíguela con 
el Columns, el iñejor juego 
de habilidad con más de 100 
fases. ¡Llévatela de cálle!. 




DEL MAS FUERTE 



